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Editorial ¡Todo sobre 
Bienvenidos, amigos, ¿cómo están? la nueva 

Debido a la gran cantidad de e-mails que recibimos, felicitán- película de 
donos, hemos trabajado muy duro para brindarles un nuevo ! 
episodio de vuestro programa favorito Nuke TV. Espero que se Escaflowne! 





diviertan tanto como con el del número anterior (para más detalles 
sobre las sorpresas que les hemos preparado hoy corran hasta la 
página 27) y que tengan tiempo de leer también la revista, ya que 
no hemos descuidado un solo detalle para que los informes que les 
brindamos en esta ocasión sean como siempre lo más completos y 
entretenidos posibles. 
Con respecto a los mensajes recibidos quiero aclararles que 
los hemos leído en su totalidad y aunque por ahora nos es muy 
difícil contestar todos implementaremos un mailing list a la 
brevedad; ¡estén atentos y muchas gracias por hacernos llegar 











n sus Opiniones y sugerencias! 
La verdad es que hemos logrado superar algunos inconvenientes 
5 en la distribución y a partir de ahora la revista saldrá en simultáneo 
con la Capital Federal... 
ra Bueno, esto es todo por ahora. ¡Los invitamos a disfrutar de 
nuestras páginas y del.Data Disc 2, que está una mazaaa! 


¡Hasta la próxima! 
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Finalmente se estrenó en Japón la última 
película del aclamado Momoru Oshii, film 
que paradójicamente fue exhibido en cientos de 
salas de Asia y Europa antes que en su tierra 
natal; hecho que nos demuestra la eterna 
sabiduría de nuestros amigos nipones, que están tratando 
de sacarse de encima a Oshii y a toda su troupe de dibu- 
jantes soporíferos que tanto nos aburrieran con la segunda 
película de Patlabor y en menor medida con Ghost in 
the Shell. El film fue dirigido por el debutante 
Hiroyuki Okiura y resulta ser la adaptación animada 
de un manga con guión del propio Oshíi, conocido en el 
exterior como Kenrou Desetsu y que en nuestro país aún se puede conseguir en su 
versión amarillenta y sin tapas en los más selectos puestos del Parque Rivadavia, bajo el 
nombre de HellHounds-Panzer Cops (Colección Grandes Exitos de Dark Horse). 
La historia se basa en un grupo paramilitar especialista en moler a palos a todo tipo 
de gente con inquietudes (lo mismo da que sean terroristas, secuestradores, ban- 
queros o estudiantes de bellas artes) haciendo uso de los más sofisticados equipos 
bélico-represores existentes. Lo sorprendente de la trama es que en esta ocasión 





enamora de la hermana de un miembro de la secta sobre la cual tiene 
órdenes de descargar todo la munición de su fusil automático! 
Distinguido con el Inca de Oro por la Academia Fujimori de Artes 
Visuales y Represoras, les anticipamos que esta película va a ser un 
bodrio sin precedentes, bien dibujada, animada y hasta con algunas 


Los Boring Cops de 
maravillosas explosiones, pero eso sí, ¡hablada hasta por los codos!(B) 


Mamoru Oshii 


















Hoy por hoy éste es el animé que la rompe en su país de origen, una serie que tiene tantos pros como contras 
y que habrá que ver completa para juzgarla como corresponde (en la actualidad se han emitido cerca de 15 
episodios de un total de 24 planificados para esta supuesta primera etapa). 
Por un lado tenemos una historia bastante tontita y re quemada: resulta que a una organización secreta lla- 
mada A.E.G.!.S (Alien Extermination Global Intercept System) le encanta 
ds. andar por ahí reclutando chaboncitos y chaboncitas con poderes especiales (y no tanto) 
para que peleen contra una parva de extraterrestres que no paran de hacer el mal en 
nuestro bendito planeta. Si profundizamos un poco nos vamos a enterar de cosas terri- 
bles, como por ejemplo que el poder especial de una de las chicas buenas es tocar en 
el piano unas melodías que les hace doler la cabeza a los aliens (¡muchachos, 
un guionista por acál), por lo que mejor no ahondar en este tipo de detalles. 
Sin embargo, encontraremos que en el apartado técnico la produc- 
ción cuenta con los mejores animadores y dibujantes del momento, 
desde los cráneos de Gonzo (responsables de Ao no Roku 

go / Blue Sub +6) hasta el diseñador de personajes de 
) Nadesico, Keiji Gotoh...B 
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Devilman está de vuelta 


Aunque pueda parecer sorprendente, este extraño personaje, Devilman, es 
, , , 




















tanto o más famoso que el mismísimo Mazinger Z en su país de origen. La com- 
paración no es en vano ya que ambas criaturas comparten un mismo progenitor: el 
prolífico dibujante Go Nagai. Devilman narra la historia de un pibe como vos 
llamado Akira Fudo que, por dejarse llevar por la mala influencia de su amigo 
Ryo Asuka, termina jugando a la Ovija y despertando a un demonio re fulero que 
responde al nombre de Amón y se apodera de su cuerpo sin pedir permiso. Después 
de una larga trayectoria tanto en el papel como en el celuloide, le llega el turno de 
poder dibujarlo al equipo comandado por el asiático Ashida Toyo (el mismo que 
dirigiera al principio de los '80 El Puño de la Estrella del Norte) con dise- 
ños de Yashushi Nirasawa, los que al parecer son bien fieles a los trazos con 
plumín gordo de su creador de homónimas características. 

Esta versión promete ser la más salvaje de las hasta ahora realizadas y no nos 


Akira Fudo 


extraña proviniendo de un tipo que durante años se la pasó coreografiando todo 
tipo de escenas de desmembramientos y 
mutilaciones varias. Y) 


Miki Makimura 


No es de sorprender que los primeros 
capítulos de Gate Keepers se encar- 
guen de introducir a los nueve miembros 

de A.E.G.I.S. y a los malos de turno, 
junto con una parafernalia de mecanis- 
mos transformables basados en la tec- 

nología existente entre 1945 y 1954, 
época en la cual transcurre esta más que 

curiosa historia. Queda claro entonces 
que el principal atractivo de la serie es la 
onda retro que impera en la misma, algo 
que es de agradecer dentro de lo escueto 

del tratamiento narrativo. Ruriko 

Ikusawa, Shun Ikiya y el Jefe 

Shirei protagonizan esta nueva saga de 
robots con guardapolvo que de tanto en 
tanto se escapan del parbulario para 
reventar a unos aliens vestidos 

de texanos.(P 









N¿KE 
EX-Driver: ¡Coche a la vista! 


Kosuke Fujiyima, el consagrado autor de Ah, My Goddess y Estás 
Arrestado ha dado el visto bueno para que su nueva creación comience a ser comer- 

cializada en forma de ovas: Ex D, una comedia de 
a acción que transcurre cien años en el futuro en una 

R5) sociedad donde ya nadie sabe manejar (ni quiere) ya 
que los vehículos se desplazan por las calles y avenidas 
merced a los sofisticados programas de computación 
que los dirigen. 
Claro que tarde o temprano los ordenadores se 
cuelgan y es entonces cuando entran en acción 
nuestras dos nuevas heroínas: Lisa Saka- 
,»kimo y su compañera, Lorna Endou, dos pibas tuercas si las hay. 
Según ha trascendido, al volante de las seis entregas van los direc- 
tores Jun Kawagoe y Kenichi Hamazaki, mientras 
que los autos se los arreglan en el taller de Shunji 
Murata. Así que ya saben, si les cabe ver una 
fusión de Meteoro, Carmaggedon y 
Carola Cassini, estén preparados 
para la llegada de 
esta nueva incur- 































sión del talen- 
toso Fuji- 
). yima, 
¡pasión 
por los 


fierros! qa 





No hay pareja perfecta y hasta ¿Nuevo corte de pelo... 
unad diosa como Belldandy 


puede perder la confianza en un 
bonachón como Keiehi si las 
fuerzas del mal se empeñan en 
destruir el idilio que une a estos dos 
tortolitos. Por suerte no es todo lo 
que ocurre en la nueva película de 
Ah, My Goddess, ya que la 
presencia de una nueva diosa pro- 
mete, aunque sea, un toque de 
acción. Hay quienes aseguran que 
habrá casamiento, pero sin torta, 
¡ya que a juzgar por el rostro de 
Belldandy del pastel de bodas 
no dejaron ni las migajas! 

Dirige Hiroaki Gohda. 








¿Furikuri sigue con todo! 


Los que en el número anterior de Nuke se hayan quedado asombrados con 
la nueva producción de Gainax, pueden estar contentos ya que los dos 
primeros ovas de Furikuri están haciendo estragos en Japón, compitiendo 
cabeza a cabeza con adversarios que son verdaderos pesos pesados como 
Gatekeepers (la última serie suceso en formato televisivo) y 
Escaflowne: A girl in Gaea (ver informe en este número). 
Tal como se dio a conocer oportunamente, los seis capítulos 
saldrán a la venta en forma mensual (en aparien- 
cia están completamente finalizados) por lo que 
no sufriremos de las eternas demoras a 
las que este tipo de productos nos 
tienen acostumbrados y no 







































Porque ustedes O) 
2% lo pidieron, 


encontrarán en 

la sección de música 
del Data Disc el end- 
ing de esta serie: 
Riding on Shoo- 
ting Star, interpre- 
tada por The pil 
lows, ¡y por si esto 
fuera poco también 
hemos incluido las 
mejores escenas del 
segundo ova, para 
que disfruten del mis- 
mo casi en simultáneo 
con Japón! 


sólo eso, sino que afor- 
tunadamente este 
segundo volúmen de la 
serie viene con subtítulos 
en inglés (en la versión ori- 
ginal japonesa en DVD), 
un hecho inédito en el 
mercado oriental, ¡sobre 
todo porque le agua- 
ron el negocio a los 
norteamericanos! y) 





A pesar de las explicaciones que les diéramos en el número dos, y 
tras ver los videos del Desta Dise anterior, es probable que 
hayan quedado un tanto confundidos con este nuevo delirio 
Gainaxiano... la verdad es que nosotros también y tras termi- 
nar de contemplar el segundo episodio debemos reconocer que 
poco es lo que nos atrevemos a adelantar con respecto al devenir 
de los acontecimientos. Lo que es seguro por ahora es que 
Haruka tiene un bajo y no una viola... cualquier otra afirmación más 
profunda que ésta podría llevarnos a equívocos irreparables. Habrá que espe- 
rar por lo menos a la siguiente entrega de la serie (no falta tanto) para ver si los chicos 
que la dibujan también tienen idea de lo que están haciendo! Sin embargo, les contamos 
que a Nata (el chaboncito de acá al costado) le siguen saliendo más mecas de la cabeza 
y que Kemchi los sigue combatiendo como si nada, haciendo gala de una aro en la parte 
superior de su monitor (al mejor estilo Gekw muerto) y poniéndose de color rojo. ¡Lo que 
sucede en Medical Mechanical (la plancha gigante que tira vapor) es todavía un verdadero misterio, 
que esperamos se resuelva antes que los de de narcóticos entren en la sede central de Gainax y se los lleven a 


todos de los pelos! PB 
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10 NoKE 
¡Bang! Nuevo retraso en la peli de Bebop 


Mashiko Minami y Shinichiro Watanabe 
(diseñador y director de Cowboy Bebop respectiva- 
mente) junto con Toshihiro Kawamoto han funda- 
do recientemente su propio estudio de animación, inde- 
pendizándose así de Sunrise, la fábrica de robots 
animados por excelencia. La nueva productora se llama 
Bones y, según su propio fundador, este tipo de 
emprendimiento es el paso obligado para todos aquellos 
que desean tener un control más directo sobre sus obras 
(¡es decir para que los dejen trabajar lento y en paz!). 
Si bien ésta es una excelente noticia, la mala es que 
desde que se mudaron (y terminaran la peli de 
Escaflowne) están aún dando los toques finales al 
guión de la ansiosamente esperada peli de Bebop, 
misma que al paso que vamos no va a estar lista antes 
de 2001. Lo que aseguran es que Spike, Faye, Jet 
y Ed estarán en la misma, ¡unto al entrañable perrucho 
Eim (con neuroordenador incluido), y que definitiva- 
mente no será una continuación de los capítulos sino 
una historia nueva, destinada tanto a 
los fans como a los que nunca 
vieron la serie. Y) 







Si hay una compañía que sin dudas no sabe cómo cuidar a su clientela es AD 
Vision, famosa por haberle vendido a un montón de otakus desesperados el primer Laser 
Disc de Evangelion y tras ello cancelar la producción de los mismos sin que se les mueva 
un pelo. En una actitud que se condice con su política tan amistosa acaba de dar a conocer 
que la versiones en VHS de Gasaraki y Generatow Gawl no saldrán con subtítulos 
tal como habían sido promocionados, sino sim- 
plemente doblados al inglés. Los que las quieran / pl 
leer deberán adquirir las versiones en DVD que A Ca 
sí vienen con subtítulos. Por otra parte, la empresa | 
ha confirmado también que posee los derechos de Robotech y 
que la misma saldrá en formato digital en un futuro cercano. 

En este mismo formato, pero de la mano de gente que realmente 
ama los productos que representa, saldrá a la venta la gloriosa 
Uchu Senkan Yamato (Starblazers, o como se la conociera 
en nuestro país: Viaje a la Ultima Galaxia). El primer DVD 
contendrá cinco episodios y estará respaldada por Voyager 
Entertainment Inc., de Inglaterra. >) 





Conflictos por las licencias 
de Robotech y de Macross 


Ya a punto de ser despachados, todos los cargamentos de los ansiosamente esper- 
ados modelos transformables de las Vallkyrias de Macross Plus fueron 
sacados de circulación en los Estados Unidos ya que los responsables de 

ToyCom (la empresa importadora) se encontró con la grata sorpresa de que 
tanto Harmony Gold (USA) como Big West (Japón) reclaman que se les 
pague los royalties correspondientes por usar sus licencias. A llorar todos juntos, 
amiguetes, porque hasta nuevo aviso el único lugar en donde se las puede conseguir 

por ahora es paradójicamente en Japón a un precio de 6.800 yens (unos 70 

pesos). A esta mala noticia se suma la cancelación del proyecto Robotech 

3000, continuación de la famosa serie, debido a que según Carl Macek, 

los fans se pusieron como locos al enterarse de que la misma iba a ser desa- 

rrollada íntegramente en 3D (¡perdón Carl, pero esto nos suena a verso!). 
En consecuencia, se ha optado por volver al sistema tradicional de ani- 
mación para lo cual se han contactado a algunos de los productores origi- 
nales del programa (no se especificó si se trataba de los americanos o los 
japoneses; en este último caso muy probablemente será el ex cafetero de 
Studio Nue) y que el mismo ahora se basará en una historia situada 700 u 800 años 

luego de la saga original. 

Con la mejor de las suertes el proyecto verá luz verde recién en 2002, 

pero lo cierto es que está todo en veremos y Macek no parece tener ni un peso para iniciar las negociaciones, por 
más que afirme lo contrario. Respaldando nuestra sagacidad informativa los invitamos a visitar la página oficial de la 
serie en www.robotech.com y disfrutar del único diseño original (sí, hasta el momento hay uno solo) para el nuevo 


































proyecto. a) 


Confirmado: Escaflowne en Fox Kids y Blue 
Sub en el Cartoon Network 





Tras el éxito de Gundam Wing en los Estados Unidos, la 
señal Fox Kids ha confirmado la emisión de Temkw No 
Escaflowne (The Vision of Escaflowne) a partir del día 
19 de agosto de este año. 

A todo esto el Cartoon Network no se queda atrás y ha pro- 
gramado los ovas de Gundan Wing Endless Waltz (que 
ponen punto final a la serie televisiva) para el 20 y como si 
fuera poco los cuatro episodios de Me No Rokugo 
(Blue Submarine +6) entre los días 16 y 19, más 
una emisión especial de los mismos el 20, donde se 
pasarán los cuatro ovas como si de una película se 
tratase. Es de esperar que la versión para latinoaméri- 
ca comparta esta propuesta lo antes posible, como 
dan cuenta los trascendidos que aseguran 
podremos disfrutar de los facherísimos 
Gundam Wings a fines de este 
mismo año! 4) 





Slippery when wet, ¡Heryami y Kino a 
Mundo Marino! 





Escaflowne the Movie 





NINA) Recientemente es 
TY) sobre a nueva paliui de 













































La atmosfera más oscura de la 
película se refleja en los persona- 
jes. Los hombres son más bajitos y 
musculosos, más curtidos y robus- 
tos (gorditos, bah). Las chicas tie- 
nen formas más típicas del animé. 

Hitomi, la protagonista, ya no 
es una tabla y las chicas de la 
realeza son menos delicadas y 
más curvilineas. Milerna, en 


cambio, ya no es una princesa, y 
está completamente distinta (¡peli- 
rroja!). Dilandaw está bastante 
parecido. Jajuka está de vuelta. 
(los fans festejan). Hay un nueve 


personaje muy bien diseñado: la 


misteriosa Sora, que está del 


lado de Folken pero no parece 


estar muy convencida con sus 
métodos de capturar a Hitomi. 


Este largometraje está basado en la serie televisiva Temkuw no 
Escaflowne (editada en español por Selecta Visión en 9 


volúmenes). 


El mismo ha sido dirigido por Kazuki Akane, los diseños 
mecánico corresponden a Kimitoshi Yamane, mientras que la 
adaptación de los personajes la hizo el afamado Nobuteru 


Yuuki. El guión es de Ryouta Kamaguchi y la música ha sido 


compuesta nuevamente por Yoko Keanno y es interpretada por 


Maaya Sakamoto. 





¡Podrán disfru- 
tar del trailer E 
original de la 


película con Hitomi y 
todo! 


Las Voces 


Hitomi Kanzaki: Sakamoto Maaya 


Van Fanel: Seki Tomokazu 
Allen Schezar: Miki Shinichiroh 
Albatou Dilandau: Takayama 
Minami Yukari: Lizuka Mayumi 
Folken Fanel: Nakata Jouji 
Sora: Lizuka Mayumi 

Millerna: Takeda Aki 


Devon: Kawano Kensuke 
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Terminal Dogma 





Escaflowne the Movie - Por Ignacio Esains 





Los nuevos diseños de 
Nobuteru Yukii 


Folken Fanel 


A Meruru y Allen Schezar 
Hitomi Kanzaki SAN 


Van Fanel Milerna 














el pegadizo “Kimi wo, kimi pena, aunque Bbeo haber sido 
WO...” sino con la balada tran- mejor. 
quilita y medio somnolienta “Yu= Esperemos que aprendan para 
biwa' (“El Anillo”) y un par la peli de Bebop... Y 
de temas en inglés (|). 
En conclusión, los fans pueden 
secarse las gotas frías de sudor 
ya que Escaflowne vale la 
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¡Podrán disfru- 

tar muchos de 

los temas del 

nuevo compact en la 


ES > 
sección de música! N : 
) YN El Escaflowne y el Black ÓN 


ER A 


lió a la venta en Niponia 
iginal (no SM, n - 
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En medio del aire, entre nubes 
fáciles de dibujar y una nave de 
madera que nunca será 3D, em- 
pieza esta épica historia. El plá- 
cido vuelo de esta nave aparen- 
temente inofensiva es interrumpi- 
do por un personaje que cae 
desde el cielo: nuestro intrépido 
héroe Van Fanel. Nunca más 
parecido a un bello piloto de 
Gundam Wing, Van corta y 
recorta a los guardias de la nave 
mientras ellos tratan de proteger 
su carga, a la que llaman “el 
Dragón” Justo cuando pen- 
sábamos que iba a estar buena, 
nos mandan con la nueva 
¿Serial Experiments 
Hitomi” que tiene un flash- 
back bizarrísimo de cuando era 
chiquita, con una vieja que 
parece querer mirarle las bragui- 
tas. Raro, pero nos acordamos 
del Ven violento y lo dejamos 
pasar. Hitomi se encuentra con 
su amiguita Yukari (que ya no 
es tan turra), se pelea, dice que 
está muy sola y se va a correr al 
KD Tokyo, donde se le aparece 
el nuevo Folken, más maldito 
que nunca, que manda a 
Hitomi a Gaea, llamándola 
“Dios de las Alas” 
(Tsubasa no Kami, como 
Oliver Aton). 

Volvemos a la nave fuera de 
control. Ven provoca un aterri- 
zaje forzoso y un Escaflow- 
ne bastante fulero vuelve glo- 
riosamente a la vida y escupe a 
Hitomi, que asusta a Ven, 
quien también la llama “Dios 
de las Alas' En eso Esca- 
flowne se convierte en un 
cristal (el de la serie). Van culpa 
a Hitomi y, como reflejo del 


deseo de la audiencia, trata de 
ahorcarla. Llega Allen y des- 
pués de un lindo duelo con es- 
padas, el rubiales gana y res- 
cata a nuestra tabla favorita. Lo 
que queda claro hasta ahora es 
que Folken es el líder de la 
tribu del “Dragón Negro” 
que está conquistando lenta- 
mente toda Gaea. Van es un 
“descendiente del Dragón 
Blanco” cuyo país fue destrui- 
do por Folken. Desde entonces 
viaja junto a Meruru, a bordo 
de la nave de Allen-San bus- 
cando a Escaflowne y la llave 
que lo abrirá; el “Tsubasa no 
Kami” (Hitomi). 

Esta parte de la película se 
hace un poco pesada. Hitomi 
se sube a la nave de Vam y hay 
mucha, muchísima charla. Luego 
se hace amiga de Millerna y 
empieza a relacionarse con 
Van, esta vez sin que Allen se 
entrometa. ¡De repente, Dilan- 
dau ataca la nave! Secuestra a 
Hitomi y Van sale a perse- 
guirlo y enfrentarlo en un duelo 
mágico, que es un combate de lo 
más ridículo pero por lo menos 
todos dejan de hablar. Vam y 
Dilandau caen heridos, pero 
Hitomi es rescatada. Ahora 
viene la peor parte de la pelícu- 
la, con Van y Hitomi solos en 
un pueblito y un romance de lo 
más apurado. Por suerte Allen 
llega pronto a rescatarlos (a ellos 
y a nosotros). Folken tiene una 
nueva arma, el “Black Dra- 
gon” un guymelef que 
pilotará Dilandau. 
Al mismo tiem- 
po, Esca- 
flowne 4 





despierta y Ve entra en él. Este 
nuevo Escaflowne orgánico 
se alimenta de la sangre de 
Van, y puede ser tan dañino 
como benigno. Veam vuelve a 
pelear con Dilandau en la 
que es, sin duda, la mejor pelea 
de mecas de la historia. Esto sólo 
vale el precio de la entrada. Y 
ya que lo vimos, mejor irnos, 
porque ahora se empieza a 
poner feo. Escaflowne 
destruye al “Black Dragon' y 
se pone todo negro y empieza a 
romper todo. Hitomi dice unas 
palabras de amor y Eseal vuelve 
a la normalidad, se transforma 
en dragón y vuela a combatir 
con Folken en los cielos. 
Cuando éste está por derrotarlo, 
Van dice una forrada tipo “ya 
no quiero combatir, solo quiero 
una guitarra y una muchacha” y 
¡Jajuka! Se pone en el medio 
y salva el día. Jajukaaa- 
aadaaa! muere y Folken 
también. Todo está bien. Gaea 
vuelve a ser un lugar tranquilo 
para llevar a los chicos y Van y 
Hitomi chapan un poquito 

hasta que ella... 
desa- 
parece. 
Sin 
explicar 
nada. 
Así ter- 
mina. 
Yo les 
avisé. 
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Evangelion! 

El final televisivo de Evam- de 1997. gundo impacto. Esta secuencia 
gelion dejó a muchos fanáticos Las fotos de este artículo y el clip trata de mostrarnos esta catástrofe 
insatisfechos. que se encuentra en la sección desde un punto de vista lo más 

Por esta razón Gainax (a videos de nuestro Data Disc in- realista (y estático) posible, 
pesar del director Hideaki tentan responder algunas de las Después de eso, pasamos a 
Anno) decidió lanzar tres pelícu- preguntas que quedaron colgando. escenas ya vistas (el padre de 
las que fueron complementandose Pertenecen a la última versión Misato introduciendo a su hija 
para dar. un nuevo final a la serie. de la sección “Death” de esta O ESTAR 

La primera de éstas fue una pelí-cula: “Death (true=)", Adán). 
recopilación de los primeros 24 incluida en la última reedición, Esta secuencia está vuelta a ha- 
capítulos (llamada “Death”), más “Revival of Evangelion”, cer especialmente para la película, 
20 minutos de animación nueva (el de marzo de 1998. lo que se nota especialmente en | 
segmento “Rebirth”). “Death” comienza con una escena en que se despliegan las 


“Evangelion: Death 2: cámara estática, ubicada en la alas de Adán sobre el Polo 
Rebirth? fue estrenada en marzo Antártida en el momento del Se» Sur. 
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La película trata de tomar los 
puntos de vista de todos los per- 
sonajes de Eve. 

Cada sección está separada 
por un interludio. 

En estos interludios, cuda uno 


de los personajes (Shinji, Rei, 


Kaworu y Asuka) toman un 
instrumento de cuerdas y tocan 
una pieza clásica, hasta formar 


un cuarteto, 

Para aquellos que no puedan 
OS 
incluido aquí algunas fotografías 
para que se den una idea de lo 
que ocurre. ¡No piensen que la 
animación es gran cosa, unos 


pocos frames y muchos, muchos ON GENESIS STA 


Coni EVANGELION 





Tapa de LD de Evangelion D 8 R 





AN e 
y Shinji, Rei y Asuka audicionan para la Camerata Bariloche 





¡Los fans japos de Eva no entienden nada el día del estreno! 


Hay tres escenas nuevas que.involueran a Kaji y Finalmente vemos (en un flash) la reacción de 
Asuka. Asuka a la muerte de Kai, con una pequeñísima 

En la primera, Kaji le dice que quizás en Japón pista queinos puede ayudar a saber quién lo mató. 
Asuka pueda encontrar un novio, agregando que el Una cuarta escena muy corta de Asuka nos agre- 


Tercer Niño es un chico, a lo que ella contesta que ga un detalle sobre el suicidio de su madre. 
el Único que le gusta es Kaji. 

La segunda es más corta, y Asuka le comenta a 
Kaji que Misato le parece poco sincera. 





En “Mi corazón sincero a tí” (capítulo 26) hay una escena donde Gendo 
apoya su mano sobre el pecho de Rei (¡quizás la más aclamada por la platea masculina!) 
y la atraviesa como si ella fuera etérea. 

Para los que no entendieron por qué era esto, la escena “Gendo” ahora se los deja 
más que claro... ¡observen cómo viene la. mano en la página de enfrente! 
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A nuestras consabidas 


£HEMICAL recomendaciones en 
YOUTH materia de CD y DVD 


hemos agregado ahora 
los estrenos en VHS 
editados en castellano 






VHS en castellano 


Getter Robot-El día del fin del mundo 





Dynamic SK de España acaba de editar la remake del 
clásico televisivo de Go Nagai y Ken Ishikawa: Getter 
Robot. No tenemos más que palabras de elogio para los 
primeros dos volúmenes de esta colección (episodios 1-3), que 
harán arder el corazón de todos los fanáticos de las peleas de 
robots y de los amantes de este género, la expresión más pura del 
animé. La calidad de la animación es excelente, el guión insupe- 
rable y las dosis de acción y dramatismo no tienen parangón. Si 
bien el doblaje español no está a la altura del original japonés (en 
especial los gritos durante el salvaje combate y en las conver- 
ETE siones de los mecas) esto se deja pasar ante la fantástica posibili- 

SIRENA dad de gozar de estos ovas (repetimos, como mínimo, los tres 
primeros) en nuestro idioma (¡bueno más bien, el de los 





Dynamic SK España 
Vol.1 de 7 - Dur. 50” — españoles!) 


y Gunbuster - Misión 1 
T R El mismo sello editor nos sorprende con este título por partida 


Ma doble! No sólo por tratarse de un clásico de Gainax 
(Evangelion, Furikuri) de la época dorada de la animación 
nipona sino porque por primera vez (¡en forma legal, claro!) ha 
salido un video español subtitulado en castellano con el audio 
original japonés!... claro que nada es perfecto, y en este caso los 
tíos de Dymemic no incluyeron las escenas SD [superdeformed) 
donde los protagonistas de la historia nos cuentan detalles funda- 
mentales de la misma, en forma graciosa, pero no por ello pres- 
cindible. 

Con dirección del mítico Hideaki Anno (Evangelion), 
diseños de Haruhiko Mikimoto (Macross, Orguss) y 
una historia impecable, esta versión rankearía un 100% si no 
fuera por ese no tan pequeño detalle de los SD. Y 





Dynamic SK España 
Vol.1 de 3 - Dur. 75' 














Manga Video nos acerca la versión en DVD de este clásico 
de la saga de Macross. Los cuatro ovas están distribuidos en 
dos volúmenes, técnicamente impecables, con las correspon- 
dientes opciones que incluyen diálogos en japonés e inglés y 
subtitulado en este último idioma. La calidad de la compresión 
es muy buena y además se incluye una mini galería de imá- 
genes, trailers y un montón de publicidades que a nadie le 
interesa (¡no todas de animé!); sin embargo, la presentación del 
producto es de lo más convencional y el lanzamiento bien 
merecía alguna sorpresilla extra como trading cards o un book- 
let como la gente, porque el que viene es horrible. 

Nada más y nada menos que Macross Plus. 


Lo justo e indispensable. Y 


por ahí, asi que ya saben a revolver por internet! S 


He aquí una verdadera rareza: se trata de un DVD de Serial 
Experiments Lain que fue lanzado en forma promocional cuan- 
do la serie llegó a Use.Es un video realizado con todos los layers' 
de cada capítulo magistralmente editados.Además contiene tres 
temas (todos remixados de una misma versión) que no se encuentran 
en los demás compactos de la colección de esta serie. Ellos son 
13th floor elevator / smile back version be funny to...version 
y laugh out version.Es posible que alguien se lo haya olvidado tirado 








Manga Video 


Multizona / Sub. Inglés 


Furikuri Vol. 1 


La nueva serie de Gainax de la que hemos hablado tanto en 
nuestra revista. La versión comentada aquí pertenece a la edi- 
ción japonesa ya que es la única que por ahora se encuentra 
disponible en el mercado. La misma incluye un minilibrito con 

algunos bocetos pixelados en blanco y negro y una pequeña 
guía introductoria a los personajes. 

La calidad del video es impecable, aunque no hay posibilidad 
de verlo subtitulado; aunque a partir del segundo volumen se ha 
incluido la correspondiente traducción en inglés (solo en el 
DVD). Contiene además un breve making-of y avances del 


próximo capítulo. ¡Irresistible! Y 





Star Child Kiba 478 
Zona 1 - Hab. Japonés 


Guía de episodios - Serial Experiments Lain 


E ondiente guía de 
pio 


As extraño sucede en el distrito donde vive la familia de 
Lain Iwakura, una chica de 14 años que aparenta tener mu- 
os menos debido a lo retraído de su carácter, Los aconteci- 
ntos se disparan cuando Chisa Yomoda, una joven de escuela 
E LS 
mails provinientes de la occisa. Lain le pide a su padre que le com- 
pre una Novi para hacer contacto con Yomoda, quien le dice que 


Dios está con ella en lu Red o 
coro III 


n nuevo tipo de droga comienza a circular por las 
se trata del Accela, un incentivador neuronal 
s procesos cerebrales hasta un 12% sin 

r rastros luego de ser consum Lain acepta la 
invitación de sus amigas Alice y Julie para ir al Cyberia, 
un boliche donde inexplicablemente aseguran haber visto 
a Lain algunas noches. De pronto el chico que tomó el Accela se 
mata, culpando a Lain por su actitud 


Uy” entrega anónima hace llegar a Lain un extraño dispositivo 
cuyo funcionamiento ella ignora. Dispuesta a averiguar de qué 

se trota descubre que es un procesador que hará de su unidad Navi 
una mega computadora con habilidades especiales para desem- 
peñorse en la Red. El chip es de fabricación ilegal, pergueñado por 

un grupo de hackers fundamentalistas conocidos pd Calculus 
Knights. Frente a la mirada atónita de su hermana Mika, Lain instala el 
microprocesador Psyche en su Navi modificada 





(O O | 
Guía de episodios - Serial Experiments Lain 


4-Religion 


odos los chicos de la ciudad comienzan a jugar a un 

video game bajado de la Red llamado PHANTOMa. 
Pronto, un número sin precedente de asesinatos parecen estar 
ligados a dicho juego. Con su Navi mejorada Lain hace con- 
A RR NO RAN 
problema en su protocolo que desdibuja las barreras entre la 
realidad y el ciberespacio, otra gentileza del 
mismo grupo de hackers llamados Knights. 


5-Distortion 


inalmente una entidad que se hace pasar por Dios hace 
contacto con Lain en la Red, al tiempo que Mika, su her- 
mana, comienza a ver perturbada su conducta. El padre de 
Lain le confieza a la chica su creencia sobre la existencia 
de un Dios en la Red y sobre una profesía que amenaza 
con convertir los eventos del ciberespacio en hechos concre- 
tos de la realidad. Esto no sorprende a su hija, quien a su vez ya 
ha hecho contacto con Dios. 


6-Kids 


ain parece sufrir de doble personalidad ya que su com- 
portamiento en la Red es muy diferente al que manifies- 
ta en el mundo real. Al poco tiempo, la chica entra en con- 
tacto virtual con el Prof. Hogson, científico responsable del 
proyecto Kids, un experimento realizado 15 años atrás y 
destinado a utilizar el potencial psíquico de los infantes en 
la Red, cuyas consecuencias fueron desastrosas. Mientras tanto, 
Los knights continuan vigilando a Lain. 


7-Society 


as intromisiones en la red provocadas por Lain hacen 
que la multinacional Tachibana tome cartas en el asun- 
to. Lain es privada de su libertad y puesta a disposición 
de unos hombres vestidos de negro. Al mismo tiempo, un 
sujeto llamado Nezumi desea ser miembro de los Calculus 
Knights a toda costa y presume que Lain también lo es. 
Algo extraño sucede: al pacicar la Lain real no se corresponde con 
la Lain de la Red. ¿Quién es ella en realidad? 


os rumores sobre las actividades ilegales de la compañía 

Tachibana se hacen cada vez más reales. Una voz en la Red 
le hace conocer a Lain que todas las multinacionales andan tras 
algo que insisten en definir como Protocolo 7 un patch para 
reparar los errores del protocolo anterior, aprovechándose de los 
cuales es posible hacer que la realidad se funda con lo que sucede en la 
matriz y viceversa. Alguien sugiere que Lain es una entidad corpórea 
proyectada de su Jn y todopoderoso yo digital. ¿Lain es 


entonces el ser supremo de la Red? AT 


¿ 





'e devela la existencia de un grupo que en los años 50 
andaban en cosas bien raras como contactos con 
extraterrestres y experimentos psíquicos. El grupo fue 
conocido como MJ-12 y entre ellos figuraba un tal 
Douglas Raschov, teorizador que sostiene que cuando los 
habitantes del planeta alcancen a ser equivalentes al 
número de neuronas del cerebro humano promedio se despertará la 


Conciencia de la Tierra. s - 
M.-3333 


ras el suicidio de Masami, el ex jefe de investigaciones 

de Tachibana Lab, su ser digital comienza a moverse 
en la Red. El sujeto es responsable de modificar el 
Protocolo 7 para valerse del efecto Shuman y así poder 
digitalizar todas las emociones, conocimientos y cuali- 


dades de los seres humanos para poder proyectarlos en la 
Wired. 


10-Love 


11-Infornography 


¡ri se auto valida como el verdadero Dios de la Red y 

hace comprender a Lain que ella es en realidad un pro- 
grama, un soft ejecutable de carne y hueso, única dos 
capaz de atrave-sar sin inconvenientes la barrera existente 
RN 
mismo tiempo se descubre que Alice, Julie y Reika son tam- 
bién aplicaciones informáticas programadas para asistir a Lain 
durante su desempeño entre ambos mundos. 


PATTI 


on la culminación del desarrollo del Protocolo 7 la Red 
¡está preparada para relacionarse con las entidades del 
mundo real sin inconvenientes, lo que redundará en una 
conexión global e inconciente entre la Humanidad toda. 
Alice se encuentra con Lain en su cuarto y ésta la pone al 
tanto sobre la situación de Mika y el resto de las chicas. 
Eiri interrumpe la conversación enfurecido debido a la cantidad de 


información secreta que ha compartido con 
Alice. 


13-Ego 


iri se descontrola y ataca a Alice y a Lain, pero éstas logran 
salvarse. Posteriormente, Lain provoca un reseteo total de la 
Red y borra de la memoria de quienes la conocen todos los 
eventos ocurridos con anterioridad. El camino evolu-ttivo desea- os 
do por Eiri y por todos aquellos que ayudaron a construir el 
ciberespacio parece haber encontrado un punto muerto en la 
Red. De pronto todo vuelve al tiempo actual. Alice tiene 22 años y 
Lain es mucho menor que ella. Ahora, ni siquiera 


se conocen... a S 
e BRE 





Nuke Tv - El Programa que ya es Leyenda 
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¡Snake en un video in 


Solid 2 a 
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Un par de años antes de que la 
primera emisión de Robotech 
fuera puesta al aire en algún canal 
de los Estados Unidos, los 

libros que hoy. vamos a presentar- 

les como piezas de colecció mn casi 
inalcanzables eran moneda co»: 
rriente en los negocios epróalzo 
dos,del lejano país de Oriente. - 
¿4 Por aquel entonces, su accesible 

¿= precio habría posibilitado que los 
aficionados a Macross adquirie- ' 
ran sus copias sin mayor recelo; 
quién sabe, tal vez en más de una 
ocasión, cuando alguno de estos 
ejemplares sufriera un triste destino 
en manos de los hermanitos/as 









“más Pero: ansiosos por colo- 
' rearlos con.los furiosos matices de 


+ 


- Especulaciones rte, lo con: 
yea es que muy poc: de estos 
libros han logrado escapar de la: 
Isla (¡no, Cuba no!) y muchos ' 
menos aún han logrado llegar 
hasta nuestras tierras. Editados por 

la empresa Shogakukan en el 
año 1983, la colección a la que 
nos referimos es la conocida This 
is Animation dedicada a 
nuestra serie favorita The 
Super Dimension 
y Fortress -1 Mac- 
%,. ross [tal en nombre ' 
, que figura en la 
portada de los 
mismos), 

La colección 

era relativamente 
7 nueva. Existían al 
momento sólo nueve 
volúmenes (uno dedicado 
a Yamato, un par a 
Misterious Cities 
¡ of Gold y los que 
nos interesan en: esta 
oportunidad, numera- 
























¡una sección dedicada a resumir los 





dos de dd correspondientes a 
las andanzas de Hikaru Ichijo 
y sus Valkyrias). 


Los mismos incluían Un póster, 









capítulos a través de fotogramas 
(como los animé books), diseñ 
¡de personajes y mecas, escen 
Chas ickgrounds a;todo color, di- 
seños y bocetos en blanco y negr 
reportajes a los autores (¡qué cart: 
pelas tenían todos en aquellos 
años!) y finalmente alguna que 
otra partitura de Minmay para 







sacar en el Fun Machine o una 
' reseña de los últimos modelos y 


juguetes coleccionables para 
quedar bien con el sponsor de 
turno (que no siempre era el Todo- 
poderoso Señor Bandai). 
Alrededor de ciento veinte pági- 
nas de material invaluable para 
todos los seguidores de la serie y 
de sus creadores, que diecisiete 
años después claman por las co- 
rrespondientes reediciones (hubo 
algunas, en especial del volumen 
dedicado a la película Do. you 
Remember Love?). 






















El pri . (último), los 
colección ( demás epi- 
sodios es- 





tán horri- 
blemente 


los diseños de Stud 
Nue y el arte de alg 





de la colecs 


ción. Finalmen 


más flojo de los.tres debido 
a que -recordemos- fue 






Tierra en 
dador), el 






La editorial Kadokawa Shoten ha puesto a la venta finalmente 
el tan esperado libro de arte de Ao no Rokugo (Blue 
Submarine +16) en su famosa colección 100% Newtype. 
Guiándonos por la calidad de las demás obras publicadas bajo esta 
colección (por ejemplo el dedicado a Evangelion) estamos seguros 
que esta edición será imprescindible para los amantes de la serie y 
para aquellos que gusten de la animación por computadora ya que, 
recordemos, Blue Sub es hasta la fecha la más exitosa de las 
incursiones digitales en el campo de los dibujos animados. 
Las otras dos novedades vienen de la mano de Nardesico y 
Cowboy Bebop, con dos libros de postales (veinticuatro por 
ejemplar) que a los amigos orientales gusta tanto regalar en los 
cumpleaños y barnitzvahs.8 


N9 
PAIN(T) 


Alguno puede decir que para 
qué intoxicarse con pegamentos y 
pinturas si la mayoría de los mode- 
los se pueden armar sin pegamento 
y sin pintura. Bueno, si bien es cier- 
to que hasta modelos HG (High 
Grade) de Gundam (Ban- 
dai), o Perfect Grade' que 
traen 600 piezas pre-coloreadas, no. 
precisan ni de una gota de pega- 
mento y pintura, la estética del mod: 






do. Cualquiera se puede poner a 
armar un modelo de Macross 7 
en 1/144, por ejemplo, cortar las 
piezas del árbol, ensamblarlas, 
pegar esos inmundos stickers que 
trae y al cabo de veinte minutos (a 
mí el VF-17 me llevó 15 minutos) 
decir: -¡He terminado! ¡Qué lindo 
roboto!- y ponerse a jugar con él. 
Ahora, si hacemos lo mismo con un 
HG de Gundam luego de haber 
gastado una fortuna y ensamblado 
600 piezas y lo que nos resulta es 
un monigote de plástico de colores 
en el que se ven las uniones de las 
diferentes partes, algo falla en 
nuestro nivel de sincronización. 
Entonces se puede llegar a la 
conclusión que hay quienes arman 
(ensamblan) modelos tal como 




























No Paint, no gain! 
Sabios consejos para no 
arruinar nuestros modelos 


vienen y no los pintan ni pegan y se 
conforman con el resultado tipo 
juguete y otros que en cuanto tienen 
la caja del kit abierto ya están pen- 
sando cómo mejorarlo, pintarlo, etc. 
Para mí un buen modelo no debe 
dejar ver su origen plástico y, 
aunque es sólo eso, un modelo, 
debe representar el objeto al que 


1'modela' lo mejor posible. El objeto 


puede ser real (avión, barco, etc.) o 
ficticio (robot, nave espacial, etc.). 
'En el caso de un objeto real la 
iscusión sobre a qué debe pare- 


da cerse es estéril (aunque hay quien 


no piensa así...): se debe parecer al 
objeto real en sí. El problema surge 
cuando el objeto real es una celda 
de animación o un fotograma de 
una película. Acá el problema es 
casi metafísico: cuando vemos en un 
animé o en un manga un robot, y 
digamos que el animé se la da de 
realista” (ej. Patlabor 2), se puede 
pensar que el dibujante representó 
una máquina que podría llegar a 
existir, y que esta máquina, como 


fal, tendría rayones en la pintura, 


manchas de aceite, etc. Desde este 
punto de vista el modelo debería 
tratarse “como si fuera” un modelo 
de un objeto real. 

En general lo que vemos en la 
ES 
muy detallado (a menos 
que se trate de Una ima- 
gen aerografiada estáti- 
ca) y se ve limpito y san- 
ito como recién salido de 
fábrica. Entonces otra 
forma de encarar el 
asunto es decir: el mode- 
lo debe representar lo 
A dibujado y pintado en la 
celda de animación. El 


problema es decidir cuál celda de 
animación...La conclusión de todo 
esta perorata es que el modelismo 
de ciencia-ficción nos da la libertad 
de elegir entre varios puntos de vista 
y no estamos limitados a representar 
con exactitud fotográfica un objeto 
real.En esta nota me propongo dar 
algunas ideas que pueden ser de 
utilidad a la hora de construir un 
modelo a escala de nuestro animé 
preferido. 


Kits metalizados 


Es una costumbre habitual entre 
los fabricantes japoneses el incluir 
en su catálogo modelos en los que 
el plástico se encuentra totalmente 
metalizado y llevan en la caja un 
cartel que nos avisa: Special 
Coating Version (Versión 
con Recubrimiento Espe- 
cial). No entiendo muy bien la 
idea detrás de esto pero a mí me 
resulta fea y de mal gusto. Algunos 
ejemplos de este tipo de kits más 
conocidos son el VF=-1S Super 
Valkyria (modo Battroid) en 
escala 1/100 y el SDF 1 Macross 
en escala 1/8000 de Bande, 
ambos de la serie Macross. 

Para colmo estos modelos suelen 
costar casi el doble que los nor- 
males y son más difíciles de armar 
debido a que: 


1) Para poder pegar las piezas 
hay que andar raspando con una 
cuchilla o cutter las partes a unir 
para remover el metal, ya que los 
pegamentos para plástico no pegan. 
sobre la superficie metalizada. 


2) Es imposible arreglar cualquier 


defecto del plástico sin arruinar la 








terminación metálica de la superfi- 
cie. 

3) Las uniones entre las diferentes 
piezas quedan muy a la vista, y es 
imposible masillarlas ya que no hay 
forma de recuperar el recubrimiento 
metálico una vez lijado o masillado. 


En caso de contar con un kit me- 
talizado, y concordar conmigo en 
que es una terminación fea, se 
puede eliminar el recubrimiento 
metálico sumergiendo el kit antes de 
armarlo en un balde con agua y 





soda cáustica durante toda la 
noche. La soda cáustica se compra 
en cualquier ferretería (se 
remover pintura o limp 
se disuelve en agua 
de 0,5Kg en medio balde de agua 
más o menos, se espera a que se 
enfríe (ya que al disolverse levanta 
temperatura) y se sumerge el mode- 
lo totalmente. Hay que usar guantes 
de goma ya que la soda cáustica es 
irritante (ojo con los ojos). Al día 
siguiente con un cepillo de dientes 

- viejo (no el de tu viejo) hay que 

| cepillar y terminar de remover lo 

que halla quedado adherido del 

maldito metal y por último lavar 

todo. con mucha agua. 

2 Esto misma técnica puede usarse 

para remover la pintura vieja de un 
modelo que queramos repintar. 














Líneas de paneles: 
¡(El buen uso del 
Lápiz Japonés 


todas las modelos. vienen 


se resaltan estas líneas. 
Esto es muy fácil de hacer y el 
resultado vale la pena. Para esto se 
puede emplear un lápiz (portami- 
nas) de 0,5mm, un marcador con 
punta de fibra indeleble de 0,5mm 
(o menos) o un estilógrafo (Re= 
tring o similar). El lápiz y el mar- 
cador son, para mí, los más ade- .* 
cuados ya que son baratos y 
requieren mantenimiento. E 
RS 
dad, las líneas serán 'h 

















respecto a la lija; conviene hacerlo 
de adelante para atrás para no 
dañar la punta que se va formando 
a medida que raspamos. Para el 
marcador va a hacer falta un poco 
de cirugía menor. Con extremo 
cuidado cortaremos la punta del 
marcador en ángulo o chanfle como 
se ve en la figura, usando una 
cuchilla tipo X-Aeto, una hojita de 
afeitar o un buen cutter nuevo. 

Para resaltar las líneas de pane- 
lado el modelo debe estar pintado 
con una terminación mate, ya que 
sobre pintura brillante la tinta puede 
resbalar y el grafito del lápiz no 
agarra. Ahora sólo falta que pase- 
mos con cuidado la punta de nues- 
tro lápiz o marcador, enganchando 
la cuña de forma que las paredes. 
de la propia línea nos guíen. Lo más 
probable es que nos pasemos y la 
tinta manche fuera de la línea. ¿Qué 
hacer? Hay dos formas de resolver 
esto: a) Pintar todo de nuevo y b) 
Usando una goma de borrar 
(algunos marcadores ya traen una 


en el capuchón) 
que se nos fue d 
goma borrará tr 
dejará la tinta 


pueden conseguir una gran varii 
dad de colores tanto de minas de 
lápiz como de marcadores. Yo en 
general uso un marcador Edding de 
0,3mm negro (es realmente negro y 
no deja brillos rojos o azules como 
otros), un Faber-Castell “S” de 
color marrón o sepia y un portami- 
nas de 0,5mm con minas negras 
HB o minas marrones. La elección 
del color a utilizar depende del 
efecto final que queramos dar. Un 
uso extra de esta técnica: si se 
quieren simular derrames de aceite 
uv otros fluidos basta con pasar el 
dedo o un hisopo mojado en un 
poco de alcohol sobre una línea 
recién marcada, haciéndolo en la 
dirección en que se quiere el der- 
rame. También se pueden usar 
lápices acuarelables (esos que al 
mojarlos pintan) y pasteles para 
hacer efectos de suciedad y des- 
gaste. Uno que es particularmente 
útil es el lápiz pla-teado. Con éste 
podemos simular saltado de pintura 
(siempre y cuando estemos haciendo 
un modelo que se supone tiene 
partes metálicas). 

Como ven, una visita a una libr- 
ería artística vale la pena ya 
que se pueden encontrar con 
herramientas baratas 
que en más de una 
caso pueden mejo- 
rar el aspecto de 
nuestros mode- 
los. se 
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¡Entoná, junto a 
los nuevos gemelos del ritmo, 
tus canciones favoritas! 


THE REAL 
OLK BLUES 





oo Kanno 
ho Iw 
la por Mai Yamane 


Mada kokoro no 


Hitotsu no me de asuo mite 
Hitotsu no me de kino o mitsumeteru 









GETTER ROBOT (OPENING) 










Gan Gan Gan Gan 
Wakai inochi ga makka ni oete 
GETTA SUPAAKU sora takaku 
Mitaka gattai, GETTA ROBO da 
Gettsu Gettsu GETTA Gettsu! 
Mitsu no kokoro ga hitotsu ni nareba 
Hitotsu no seii ha hyakuban PAWAA 
Aku o yurusuna GETTA PANCHI 
Getto Getto GETTA GETTA ROBO 








Gan Gan Gan Gan Wakai hikari ga 





Kimi no ai no yurikago icchokusen ni 
Mo ¡chido y to da GETTA CHANGI buchi kamase E 
Mitaka hengen GETTA ROBO da | 





Gettsu! Gettsul GETTA Gets 
Mitsu no kokoro ga hitotsu ni nareba 
Hitotsu no yuuki ha hyakuban PAWAAA 
Aku o tausuzo GETTA DORILU' 
Gett Gett GETIA GETTA ROBO 













Gan Gan Gan Gan 
Wakai kimo ga niji o egaki 
GETTA FURAITO doko made mo 
Mitaka, muteki no, GETTA ROBO da 
Gettsu! Gettsu! GETTA Gettsu! 
Mitsu no kokoro ga hitotsu ni nareba 
Hitotsu no riso ha hyakuban PAWAAA 
Aku wo horobose GETTA BIIMU 
Gett Gett GEETTA, GETTA ROBO! 







¿Quiénes fueron Toko 2 Kanto? 
Luminarias del pop nipón de los noventa, los 
autoproclamados “gemelos del ritmo” tuvieron una 
vertiginosa y accidentada carrera a lo largo de las 
páginas del Robot. Una serie de peleas y derro- 

ches excesivos hicieron evaporar su fortuna en 
cuestión de meses. ¡Las deudas y una hipoteca 
impaga hacen que gracias a la magia digital vuel- 


Toko 8: 


Kanto Teens se 
complacen en 
hacerles saber que 


encontrarán más 


letras de sus canciones favoritas 
en el Data Disc que viene en el 
presente número, muchas gra- 
van a nuestras páginas, renovados, pero con el cias. 


mismo espíritu rebelde que supo caracterizarlos! 



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































ABSzO todo el mundo del prncolnebo! está en 










M4 AAGIC? TRADING 


«ININTENDO (Ye DREAMCAST. LE 
da GAME BOY COLOR= 


Alquiler, reparación, venta y. canje 
Lo mamas 1951 consola en parte de pago 
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Todos sabemos que para ganar 
un torneo de gran envergadura es 
necesario tener un mazo testeado a 
fondo, con todas las cartas nece- 
sarias. No importan si son Raras, 
No Comunes o Comunes, si hay 
que tener 4 de cada una para 
ganar el torneo muchos jugadores 
Pro dejarán un ojo por conseguir- 
las. 

Pero, ¿qué pasa con aquellos 
jugadores que juegan casualmente 
algún que otro torneo de poca 
importancia? Pasa que no siempre 
tienen las 4 cartas de cada una, o 
simplemente no les interesa invertir 
dinero en ellas. 

Como la temporada Extended 











ya está entre nosotros, podremos 
conseguir algunas cartas baratas 
(por ser poco usadas) o prestadas 
debido a la cantidad de jugadores 
que poseen cartas de antaño. 






Esta. que les explicaré es 
de lo mejor sin duda, ya que el 
mazo que podremos conseguir será 
mucho mejor de lo que pensába 
mos. Veamos, en Extended so- 
caron el Dark Ritual, por lo que 
mucha gente espera que no haya 
negro. Por lo tanto se verán muchos 


Encuentro 











mazos verdes; un ambiente sin 
Perecer equivale a Mucho Verde. 
Qué tal si armamos un suicida 
negro que parta a los mazos 
combo y a los verdes de entrada... 
Hmm. Interesante, muy interesante. 
Así es como revolveremos nues- 
tro inventario en busca de esas. 
criafuritas negras, habitantes de la 
oscuridad, si... ¡ratas, caballeros 
negros, carnófagos y horrores vuel- 
van a juntarse porque esta vez 
vamos a patear numerosos traseros! 


Este es el mazo que pensé. 
Luego verán cómo conseguir las 
cartas que faltan: 


Pesadillas Baratas 


Cantidad y nombre Rareza Precio S.Total 








4 Ratas de Alcantarilla Común $ 0.25 $1 

4 Carnófagos Común $1 $4 

4 Asesino Dauthi Común $ 0.50 $2 

4 Caballero Negro No Común $2 $8 | 
4 Incursores Erg Común $0.25 $1 . 
4 Horror Dauthi Común $ 0.50 $2 | 
2 Necratog No Común $1 $2 Al 
3 Estupor No Común $ 1.50 $ 4.50 | 
4 Coacción Común $ 0.50 $2 | 
2 Consulta Demoníaca No Común $2 $4 

3 Contagio No Común $ 1.50 $ 4.50 

3 Erial No Común $ 2.50 $7.50 

2 Lago de los Difuntos Rara $7 $14 

17 Pantanos Común $0.10 $1.70 

Sideboard 

4 Perecer No Común $ 1.50 $6 

1 Contagio No Común $ 1.50 $ 1.50 

2 Vorágine de Oscuridad Común $0.25 $ 0.50 

4 Amuleto de Ébano Común $0.25 $1 

2 Gul de Túmulo Común $0.25 $ 0.50 

2 Abatimiento No Común $ 1.50 $3 





Horror Dauthi 


Gul de támulo 


yan Lalbós 
q o tl era 


Gul de Túmulo 


414 





Dust, Rebecca Gulay 


Perecer 


Incursores del Eirg - 06 





Invocar incarsores 





Muse con, Willich .. 238 
19 ld 





Incursores del Erg 


Iwamnp 
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ilus Lawrence Snell 


Coacción 





Jun Rob Mésczader 


Pantano 
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Cuando los Investigadores de la Academia 
entran en juego, puedes elegir una carta 
de encantar criatura de tu mano y poner 
en juego ese encantamiento sobre los 
Investigadores de la Academia. 


Red spells cost an additional Y 
to play. 


rtas, wizard adept 





Frío 


TEPhids Embiñse 








pu 





Enchanted creature gets +2/+2, gains 
flying, and cannot be the target of 
spells or abilities. 


Spells wvill shuen yow, as will everyone else. 


Abrazo del Célfido 





PEARL 126,4) 


Siempre que una criatura que 
controles haga daño de combate 
oponente, puedes robar una 

“No me gusta considerarme un pirata, 
Más bien soy un estimulante para la 
economía local.” 


Piratería Costera 






—Ertai, wizard adept 


Contrahechizo 








Isla 


¡Malas Nuevas! 
Como era de prever, a partir del 1 
de julio pasado nuestra querida Lim 
Sivvi heroína desafiante y 


Puerto Rishadano hon sido 
banneadas en el formato de 
Bloque de Máscaras. 


























Azul Pegador 











Cantidad y nombre Rareza Precio S.Total 

4 Investigadores de la Academia No Común $1 $4 y 
4 Abrozo del Céfido No Común $1 $4 E 
4 Nube de Hadas Común sos $ E y 
4 Contrahechizo Común $ 0.50 $2 E 
1 Inutilizar No Común $1 $1 E 
3 Sello del Sueño Común $ 0.25 $0.75 E 
4 Urraca Ladrona No Común $1 $4 

2 Piratería Costera No Común $1 $2 

3 Elite Metathran No Común $1 $3 

2 Supervisor Riguroso Común $0.25 $ 0.50 

2 Sello de Remoción Común $0.25 $ 0.50 

2 Guardia del Puerto Común $0.25 $ 0.50 

1 Tritón Estremecedor No Común $1 $1 

2 Cónclave de Hadas No Común $ 1.50 $3 

3 Arrecife Saprazzano Común $ 0.50 $ 1.50 

19 Islas Común $0.10 $ 1.90 

Sideboard 

2 Supervisor Riguroso Común $0.25 $ 0.50 

2 Sello de Remoción Común $0.25 $ 0.50 

3 Hibernación No Común $2 $6 

3 Frío No Común $2 $6 

1 Remojón No Común $1 $1 

2 Biólogo de la Fortaleza No Común $1 $2 E 
2 Maquinista de la Fortaleza No Común $ 1.50 $3 h 






Hemos advertido que en algunas com- 
putadoras los precios de los listados de 
cartas se presentan en forma errónea con 
valores totalmente descontrolados... esto se 
debe a que su Configuración Regional en E 
el Panel de Control de Windows debe estar * 
seteado en la opción Inglés a 
(Estados Unidos). a 

Si en tu máquina está distinto ! 
deberás poner esta configu- 
ración (antes anotá en un 
papel cuál estabas usando), 
resetear la compu y volver a 
cargar el Data Disc. 

¡Cuando hayas termina- 
do no olvides 
poner nueva- 
mente la configu- 
ración que estabas 
utilizando antes! 












Novedaddes en Cartas Coleccionables 


Esta maravillosa cajita contiene todo lo necesario 
para porder empezar a jugar sin mayores complica- 
ciones, a saber: dos mazos de cartas (sesenta en total 
más una premium de yapa), tres dados comunes, las 
planchas de contadores, el manual y un poster mantel 
llamado “playmat' donde podemos desarrollar nues- 
tro juego e ir espiando al mismo tiempo las reglas 
para jugarlo (algo parecido al sistema que viene con 
las cards de Digimon) sin tener que aprender las 
reglas... (¡ilusos, ilusos!) 
Además, por si nos aburrimos de jugar o nuestro oponente es muy 
lenteja, se incluye un comic de los mutantes a todo color como esos 


que podemos comprar en cualquier comiquería. 
La colección se completa en esta primera etapa con los con- 
sabidos boosters (que contienen 11 unidades cada uno) y cuyas car- 








La card especial de 


LJ cines de USA! 


leernos todo el manual de instrucciones 
(que por cierto no es demasiado com- 
plejo). 

Para que se vayan haciendo una 
idea, cada mutante tiene un nivel de 
pelea que está marcado en rojo en las 
cartas, un nivel de energía (verde) y 
obviamente un Farctor X (azul) que 
habrá que dosificar sabiamente para 
que nuestras cartas se alcen con la vic 
toria 

Cómo es de prever hay diferentes 
tipos de cartas (comunes, no comunes, 
raras y holo raras) identificadas oportu- 
namente, y como también era de espe- 
rar hay ediciones limitadas de ciertas 
cartas (por ejemplo la promo card de 
Wolverine que no está dibujada 
sino que es una foto de Hugh Jack- 
man (el actor que lo encarnara en el 
film) que sólo se pudo conseguir en el 
estreno del mismo, o las holo raras de 
Angel, Psylocke, Apocalypse, 
Juggernaut y los Sentinelas. 

Debido a lo reciente del lanzamiento 
no hemos podido ¡jugar lo suficiente 
aquí en la redacción como para brin- 
darles nuestra opinión definitiva sobre 
el juego, que si hace roncha entre los 
fans ganará un lugar de privilegio en 
nuestras páginas (¡de ustedes depen- 
de!) 

Hasta el momento no hay versión en 
castellano (la americana será distribui- 
da a la brevedad por una empresa 
muy conocida del ramo) por lo que 
habrá que rastrear a nuestros héroes 


> A . K 
en las comiquerias amigas. $) 


Wolverine, ¡sólo para los 
¡ p 
que fueron al estreno en los 
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Mission Card Wolverine 





La eterna lucha del bien contra el mal, ahora de la mano de los 
Mutantes de la Marvel 
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Pintado rápido 


Existe una manera rápida, fácil y 
hasta económica para pintar nues" 
tro ejército. No requiere mucho | 


tiempo, las figuras quedan Bastante . 


bien y, lo mejor de todo, es que se 
gasta relativamente poco dinero en 
el proceso. 

¿El truco? Simplemente elegir tres 
o cuatro colores básicos y pintar 
con ellos todo nuestro regimiento. 
Pero hay otro tema que también es 
muy importante: los pinceles. 

Debido al tamaño de las minia- 
turas, no podemos usar una brocha 
para pintar los detalles de un ojo, 
por ejemplo. Es por eso que nece- 
sitaremos además tres o cuatro 
modelos distintos de pinceles, de 
diferentes grosores y puntas. Como 
todo, hay pinceles de distintos ta- 
maños, marcas y precios. No se 
necesita tener el mejor pincel pará 
pintar, aunque éstos suelen ser 
mucho más duraderos si se los ' 
cuida y se los limpia debidamente 
luego de cada uso. 


Los Pinceles 


Lo ideal es tener un pincel lo más 
fino posible, otro Un poco más 
grueso, uno que sea chico y de 
punta chata... y Una aguja. ¿Pi 
qué una aguja? Para raspar las: 
zonas donde se nos pasó el color y 
para hacerlas cejas y las pupilas 
de los ojos de los guerreros o los 
monstruos. 

Volviendo al tema de los colores, 
para el regimiento de la foto (un 
escuadrón especial del reino de 






Warhammer 


Bretonia denominado “Los arqueros 
de Bergerac”, usé marrón, dos tipos 
de verde, un poco de plateado y 
color piel. El color elegido se debía 
a que estos tipos se la pasan, 
supuestamente, casi todo el tiempo 
en los bosques y no llevan armadu- 
ra, De ahí el por qué de no pintar- 
los con más plateado ni colores de- 
masiado chillones, cosa que sí hago 
con los caballeros a pie o monta- 
dos. Nótese que en el regimiento 
antes mencionado no hay dos fi- 
guras iguales y, sin embargo, se 
logra un efecto de unidad por el 
hecho de tener todos más o meños 
los mismos colores. Pintar todas 
estas siete u ocho miniaturas me 
llevó unas pocas horas (aunque 
podría haber sido menos si no 
fuera porque soy un fanático de los 
detalles). 


Estos son los colores básicos que, 
personalmente, usaría si tuviese 


'tropas de estos otros armies: e 
Altos Elfos: Blanco, plata y/o 
Loro, rojo y/o azul, piel. 


Elfos Silvanos: Verde (dos 
tonalidades diferentes), marrón, 
plata y/o oro, piel. 

Elfos Oscuros: Negro, rojo 
y/o púrpura, azul oscuro, plata 
(gun metal sería mejor), piel. 

Bretonia e Imperio: 
Debido a sus escudos de armas, 
cualquier color puede combinar 
bien. 

Demonios del Caos: 
Marrón, verde, rojo, negro. 

Guerreros del Caos: Gun 
metal, cobre y/o dorado, negro, 
piel. 


Continuamos nuestra serie 
de notas sobre el armado y 
pintado de las figuras de 


Skaven: Marrón, negro, gris, 
algún color metálico para las armas 
o cualquier otro color que simule 
suciedad, 

. No-Muertos: Negro, blanco, 
marrón, rojo (dependerá si quere- 
mos pintar ghouls, esqueletos o 
vampiros). 

Enanos: Blanco, piel, plata, 
cobre, rojo y/o azul, marrón. 

Enanos del Caos: Rojo, 
negro, piel y gun metal. 

Orcos y Goblins: Dos tonal- 
idades de verde, marrón y gun 


metal, 


¡ Mercenarios: A del 
lediniedta Verde, blanco, rojo, 
plata y oro y piel son los más 


comunes. 

Hombres Lagarto: Verde 
y/o azul, marrón, plateado. o dora- 
do. 

Nórdicos: Negro, gun metal, 
alguna tonalidad de marrón, piel. 






figuras una mano de negro o 
blanco antes que nada. 


Como en todo hobby; nosotros 
somos los que tenemos siempre la 
última palabra. ¿Quién nos va a 
decir 'no' si queremos pintar todo 
de blanco a nuestros Skavens, 


¡Len vez del característico marrón, 
gris o negro de las ratas? La lista 


de más arriba es sólo para darse 
una idea de qué colores les pueden 
llegar a servir. 


Una vez que ya tengan a mano 
la paleta de colores que van a usar 
para sus tropas, el siguiente paso a 
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ROLL 
THE BONES 





Luego de la pequeña introducción al mundo de los Juegos de Rol, que pudieron leer en los números anteriores, 
echamos Un vistazo al mercado local, así los interesados tienen de dónde elegir (y ya van a saber de antemano cuán- 
to les va a doler, ouch!) ¡Pasen y vean! ¡Ah! Los precios responden a un promedio realizado entre los comercios del 
Juke, muchacho! loe más? Hey! Tu Master exper- 


rubro. ¿Dónde encontrar los productos? ¡En los anunciantes de 


y 





Juego de Rol basado en los oscuros 
cuentos y ominosas novelas del 
excelso escritor Howard Phi- 
Hips Lovecraft. Más allá del 


mer? placer literario que ofrecen 






tos o se esconden detrás 
de la oscura atmósfera gótica de su 
escritura Secretos que esta revista 
no ha de develar con el afán de 
proteger la cordura de sus lectores; 
"bastará, para que se hagan con 
una idea del juego, con contarles el 
| concepto general de la historia que 
envuelve los aconte-cimientos a 
«desarrollarse en “La Llamada 
de Cthulhu': Más años atrás de 









"Sospecho que no existe en el 


da: 


| universo mayor dicha que la inca- 
* pacidad de la mente humana para 










emprender largas travesías. Las dis- 





uparemos. de vos; mientras 
| que te tenemos unas sorpre- 













' estras mentes, 
ral que, cuando 
rte aliviará nue- 
stro sopor. Esta lamada es... “La 
Llamada de Cthulhu”. Claro 
que el ser humano, solo un mil-: 
¡métrico punto en un ciclo universal 
infinito, desprevenido de estas 
fuerzas que amenazan lo que sole- 
mos llamar realidad, vivimos sin 
pesar la vida efímera y sin gloria 
para la cual estamos destinados. 
Pero los personajes que encarnare- 
AA LO 
Cthulhu”, por alguna maldita 
razón, se cruzan el los caminos de 

































ciplinas científicas, que fienen su 
propio recorrido, no han perjudica- 
o hasta el momen- 






los que siquiera podamos imaginar 
en nuestra tremenda pequeñez, una 
raza extraterrestre habitaba en la 
Tierra. Nuestra vista no podría 










un día la alianza de 


s dispersos nos entender cómo lucían los Seres y 


nuestras palabras no podrían 








de los mismos.Alguna vez, estos 
Dioses fueron desterrados de nues- 
tra realidad, pero... "No se puede 
matar lo que yace eternamente", 










nos en la calma y la seguridad de 


ese nuevo período de oscuridad". sin tiempo ni espacio, estos Seres 


mensaje arcano y ancestral se 


El párrafo anterior resumiría, a 
encuentra enterrado en algún 


grandes rasgos, de qué la va el 





¡describir siquiera un pequeño rasgo 


| dicen. Porque desde otra dimensión, 


atentan contra nuestro mundo. Y un 










ineelcdón que bien dirigido 
puede resultar una experiencia ter-. 








ta que cualquier novato en 
tema las entienda, las exigencias 
narrativas del juego solo lo hace 
recomenda-ble para Masters con 
cierta experiencia y preparación. 
Porque... ¿cómo matar a un Dios 
con una pistola? 4 




















Advanced 
Dungeons €: 
Dragons 


bichos. Pero a pesar de eso, 





cado la mayoría de las veces por 
la nueva generación de roleros que 
prefieren reglas más simples que 


beneficien la narrativa al complica- 


do y eri sistema de 


Fanhunter 
Precio: $9 — 


+ El juego de Rol épico decadente, 


aunque la mayoría lo va a encon- 
rar más decadente que épico, de 






gran charco, a un grupo de 
majetes se les ocurrió no sólo la 
gran idea que rodea todo el 
mundo de Fanhunter (la cual se 
detalla a continuación), sino tam- 
bién el formato del libro de reglas: 
Una encuadernación barata (no 
por eso trucha) que pudiera hacer 
competencia, a través del precio, a 
los gigantes de la industria yanqui. 
En España, por unas cuantas pese- 
tas, cualquiera se puede hacer con 
las reglas y módulos de Fam» 
hunter ¿En la Argentina? Nueve 
pesitos el Rule Book y más o menos 
por ese mismo precio el resto de 
los suplementos y módulos. 


ADE.D es un incomprendido, ata-: 










Fanhunter se ambienta en * 


un futuro no muy lejano en donde 


Alejo Cuervo, un chaboncito que 
está de la nuca y que se cree 
poseído por el espíritu del escritor 
de ciencia ficción Philip K. 
Dick, se autoproclama Papa y 
domina toda Europa bajo un régi- 
men represor que prohibe 
cualquier expresión de ocio rela- 
cionada con: los juegos de rol, los 
mangas, los animés, los comics, los 
videojuegos, la música, las pelícu- 
las de tiros, etc. etc. ¡Imagínense lo 
que harían ustedes si tal cosa 
sucediera en nuestro mundo! Eso 
mismo que están pensando ahora 
lo hizo en el mundo:de Fanhunter 
un grupo rebelde llamado "Los 
Desesperados" que aúna toda la 
fauna que suele leer las publica- 
ciones tipo Nuke: Roleros, 
Otakus, metaleros, wargameros y 
muchos más. Lógicamente ahora 








Icewind Dale (Juegazo del 


- que podrán encontrar la Review en 


XPC de agosto) en el mundo digital 
las PC. O, si todavía calzás con 
a 386, tratá de encontrar la 
inmemorable saga "The Eye of the 
Beholder" (¡Que viejos que 
somos!). ADD es un juego muy 
poco recomendable para novatos a 
la hora de Masterear, jugarlo es 
relativamente simple. + 






todo lo que nos gusta está consid- 
erado ilegal y por eso existen "Los 
cazadores de Fans", o sea 
Fanhunters.Como se habrán 
dado cuenta este juego viene más 
en joda que otra cosa, sin demasi- 
adas pretensiones y con la única 
premisa de hacernos pasar una 
sesión rolera más que divertida. 
Este, junto con Aquelarre, es el 
recomendado de Nuke para aquel- 
los que quieran empezar en este 
mundo imaginario del rol. Las 
reglas son muy simples y el precio 
conveniente. se 





PIÑOL - CHEMAPAMO! 


FANHUNTER 



















Aquelarre 
== 3 hechizos que circula 
. da lenguas « de los habit 
Aquelarre es otro ata gal- 
lego al mundillo del rol. 
reco-mendable para 
quieran iniciarse en todo este 
mambo. Aquelarre toma como 
escenario el último siglo de la. 


piensen que: 
per chen 


A Hibiéniodo e en un Medioevo 
curo y tenebroso. Ambas ed 


(La Mascarada ones muy buenas (aunque el' 
y Edad Oscura) - autor prefiere Edad Oscura). 


entran el 100% de su atención 
productos de White 


do dependerá Í futuro de la 


umanidad, En el mercado actu 


ión de personajes 
omido" así como 

del juego. Super 
para princi- 


resolución de los even- 
dio del 'roleo” más que 
ada. Para jugarlo y 


. masterearlo como se debe : se 





guía le de cómo se debo 


- dirigiruna partida)”. 


cal. 


18:30 hs. 
- MESAS DE ROL. 


ciales 


EN EL CD-ROM 


¿Qué onda con el 
espíritu investigati- 


vo? ¡Hay que 

saber revolver en el 

Data Disc para encontrar 
los pequeños tesoros que 
mes a mes os ofrecemos, 
jovenes roleros! 





¿Le toca el turno a una 
serie que fuera un clásico 
a la hora de tomar la 

| | leche! 








MASK tenía originalmente 65 
capítulos, que, como es típico de las 
series americanas, pueden verse en 
cualquier orden. 

La serie fue tan popular que se 
lanzaron 10 capítulos más, llama- 
dos "MASK Racing Series', 
que trasladaban la lucha entre 
MASK y VENOM a la pista de 
carreras, o sea, los Autos Locos 
pero con tiros y sin Penélope 
Glamour. 

Estos capítulos nunca se vieron 

en Argentina, y 
; quizás haya 
sido para 
y mejor, ya que 
no son exacta 
mente un 


tos, y unos dibujitos horribles de 
terror, para vender mascaritas, 
MR. Jean Chalopin (creador 
de del Inspector Gadget) 
y Andy Heyward 
(responsable del inmortal 
Heathcliff) tuvieron la 
idea perfecta: un dibujo del 
que se pudieran vender 
muñequitos, autitos y mascari- 








tas! 

Por supuesto que tenían una his- 
toria: la de lucha constante entre 
MASK. (Mobile Armor Strike 
Command) y VENOM (Vicious Evil 
Network of Mayhem]. A decir ver- 
dad, más allá de los intereses en 
juego, MASK no era para nada 
mala. 

Chalopin y Heyward 
tuvieron la muy buena idea de traer 
a Tetsuo Katayama, productor 
de Remi y Lupin 1: Gold of 
Babylon, y al director francés de. 
Ulises 31 y Mysterious 
Cities of Gold, Bernard 
Deyriés. 


No 
importa 
que ilusiones 
tengamos de 
que el mundo de los dibujos anima- 
dos está compuesto de verdaderos 
artistas que trasmiten su visión al 
público. En los EE.WU. tanto como 
en Japón o Kamchatka, lo 
verdadera fuerza detrás de la 
industria cartoonera son las grandes 
jugueterías. 

En 1985 estas empresas pasa- 
ban un buen período, tenían a He- 
Man, que vendía muñequitos, a los 
Transformers, que vendía auti: 























oro a esta 
_ serie 
que 
es recordada 
con cariño por el 
la) Fanático argentino. 






líder de la organización po loss mecánico y espe- 
MASK. Su e sito es el lA cialista técnico. Como es 

Thunder-Hawk, un camaro oriental, manda de vez en 

rojo que vuela. La máscara que cuando un poco de filosofía mile- 





lleva es Spectrum. Nunca quedan claros los 
poderes exactos de esta máscara, pero es 
seguro que puede funcionar como radar y tiene 
una linternita bastante potente. 


naria, Maneja el Rhino, un camión onda 
Optimus Prime que esconde un centro de 
comando. Su máscara, Lifter, tiene la capaci- 
dad de levantar cosas cual si fuera un Jedi, 


haciéndolo aún más sabio y misterioso. 





Dusty Hayes 


y oe en una pizzería de 

día y combate el mal de 

noche. Maneja el Gator, un 

jeep naranja fluo (sin duda el auto 

más feo de la serie) y lanza explosiones sóni- 
cas con su máscara Backlash. 


Gloria Baker 


Si” hay una minita 

con onda agresiva. 

Gloria es cinturón negro de 

Kung Fu y corredora de 

TC2000. Su Shark es un lindo vehículo, un 
símil Ferrari blanca que se transforma en 
submarino. Lástima que le dieron la peor más- 
cara: Aura, que refleja el metal. 


Mah Trakker 


a escuela Seooter- 
'Orko-Bumblebee de 
personajes insoportables tiene 
sus representantes en MASK. El 
hijo de Matt tiene una irritante habilidad 
para meterse en problemas, pero el simpático 
clón de R2-D2 T-Bob siempre salva el día. 
Ellos daban las lecciones del final del capítulo. 
“No metas el dedo en el enchufe”, “No trates de 
volar con el Renault 12 de papá” Precursores 
de Educable. 


Hondo Mac Lean 


E: negro con corazón es, 

or lejos, el personaje más 

poderoso. Alterna las ocupa- 

ciones de estratega or de 

escuela primaria. Al principio su vehículo era el 
Firecracker, un camión naranja (el color 
favorito de los diseñadores de la serie) en el 
que viajaba con Budely Hawks. Pronto los 
creadores se dieron cuenta del personaje que 
tenían y le dieron el mejor auto de la serie: 
Hurricane, un chevy del 57 azul celeste que 
venía con la mascara Blaster, con la que Hondo 
lanzaba rayos láser a quien se atreviera a 
acercarse. 


AY simpático, ado- 

rador de los reptiles y 
animales exóticos. Junto con 
Bruce Sato conduce el Rhino 


y se esconde detrás de la máscara 
Jackrabbit, que le permite levitar. 


Bu Hawks, experto en inteligencia 
y maestro del disfraz. Maneja el 
Firecracker ¡junto con Hondo y la más- 
cara Penetrator le permite atravesar las 
paredes. 
y id Lopez es medio patético. Maneja 
un buggy (Firefly) y su máscara, 
Streamer, dispara pegamento. 
ce Riker, ex piloto de la NASA, 
maneja una van que se convierte en 
Jet. Su máscara Ricochet lanza boo- 
merangs electrónicos. 
que. Burns es un arquitecto. Con- 
duce un lindo Corvette negro que 
vuela llamado Rerven y su máscara 
Gulliver reduce el tamaño de los objetos. 
P:: E EOS 
Lafleur. Tiene una pick-up todo te- 
rreno, Volcano, y Maraj, una máscara 
que produce ilusiones. 





L: mejor de MASK, a 
diferencia de He-Man o 
Gl Joe, siempre fueron los 
malos. Mayhem es un gordo 
bigotudo que vuela en su Telicópiero 
Switchblade, que tiene la habilidad de con- 
vertirse en avión. Sus máscaras son Viper, 
que dispara veneno y ácido, y Python, más- 
cara de gala que lanza serpientes de energía 
que ahorcan a la gente. pa sebo de esto es el 
capitán del Outleaw, un carguero de petróleo 
donde funciona el cuartel general de 
VENOM. 


Ne Gorey cuidaba el Outlaw cuan- 
do el jefe no estaba. La máscara Po= 
werhouse lo hacía más fuerte. 
B'> A 
naranja (Stinger) que mutaba en tanque 
y atraía el metal con su máscara Magna 
Beam 
por: Malloy era otro motoquero con un 
poco más de onda que Sly Rax. Su moto 
Vampire se convertía en un pequeño Jet y su 
máscara Buckshot disparaba pelotitas de 
metal. Además de estos, VENOM tenía un 
ejército al parecer infinito de soldados muy mal 
vestidos, con armaduras incomprensibles y un 
casco enorme con un visor todo rojo 


a razón por la que muchos 

de nosotros veíamos MASK, 
aunque quizás no lo comprendiése- 
mos en nuestra tierna infancia.El vehículo era 
Manta, un Nissan que podía volar. La 
agresiva máscara Whip proyectaba un látigo 


láser. 


Guía de Episodios 


inder of Glowworm Grottc 


reeping De 
,l 





Sly Rax e 


Da) Cliff Dagger 
| matón principal de is b ombre fuerte de 
mea 


Mayhem. No es muy = PO experto en 


rápido para las cuentas pero Y J 
demoliciones con alma de 
hiene una mega motoneta denomina- 


camionero. Maneja un camión bronco cargado 


da Piranha, que se convierte en submarinito 
La máscara Stiletto dispara dardos pero de misiles, ametralladores y sucias trampas. Su 
úáscara dis; , pe 


nunca nos cuentan dónde los guarda máscara Torch lanza fuego 





AFRTOS 


FIAR MITILAFA ROA IM RN NATAD AA, 
MINAS =P CD YA PL OMIC MA DIAM O 


¡Yo lo quiero! ¡Yo lo quiero! ¡122 páginas de las mejores ¡lustra- 
Para participar simplemente tenés que responder ciones del diseñador de personajes de 
las tres preguntas que están en el recuadro a la Neoh Génesis Evangelion! 
derecha y mandarlas en una hoja de papel (jun- 

tos con tu nombre, apellido, DNI y número de 


teléfono) a: 


o por mail a E “Y 
1) ¿Qué sección de la 


revista te gusta más? 


Entre los participantes se realizará el sorteo que 


se dará a conocer en el número 5 de Nuke. 2) ¿Qué le agregarías a 
¡Atención!: Si te olvidás de responder alguna de | la revista? 
las preguntas tu participación será anulada inde- 
fectiblemente (¡así, de ondina!). 3) ¿Cuál es la sección que 
Tenés tiempo hasta el 30 de septiembre para par- odiás con toda tu alma? 


ticipar. 


















ACTOR 


Parece que es oficial la 
maldición que pesaba sobre las 
adaptaciones cinematográficas de 
los personajes de la Marvel ha 
pasado a la historia. Atrás han 
quedado impresentables engendros 
como el Capitán América, Nick 
Fury (¡con David Hasselhoff!), las 
tristes andanzas de Spiderman y la 
vieja serie del Increíble Hulk. Los 
reportes llegados desde la madre 
patria (USA) dan cuenta que la 
película sobre los X-Men dirigida 


por Bryan Singer, aparte de ser un 


éxito en los. box, office, representa 
un hito en las adaptaciones que 
han sufrido los superhéroes en la 
industria hollywoodense. 

Los X-Men, junto con “El Señor 
de los Anillos” era una de las 
e os 
que tenía la industria americana 
para con los integrantes del fan- 
dom. Si bien los comics han tenido 
suertes muy dudosas en su paso al 
celuloide, todos los que han segui- 
do esta serie en alguno de los pe- 
ríodos de sus más de treinta años 
de vida, esperaban poder ver a los 
e] pantalla gigante 
protagonizando una producción 
medianamente digna. Sobre todo 
si uno se pone a pensar que per- 





Alien Factor 


sonajes mucho más pobres han 
tenido destinos mejores. 

Aldiferencia de los hijos de la 
compañía rival, la DC, las crea- 
ciones de la Marvel han tenido un 
compromiso mayor con la realidad 
que los circunda, sus protagonistas 
son menos arquetípicos y los con- 
flictos mucho más creíbles. Cosa 
ES 
versiones que se han realizado con 
ES 

Los X-Men representaron en un 
momento el punto más alto del 
concepto marveliano de mixtura 
entre realidad y fantasía y, quizás 
por ello, fue uno de los títulos más 
difíciles de establecer entre el pú- 
blico. 

Creados en 1963 por Stan Lee y 
Jack Kirby, los X-Men parten de 
una premisa que los ubica en un 
mundo en el que 
ciertos individuos 
nacen con un factor 
especial en sus cro- 
mosomas, por el 
cual desarrollan 
especiales carac- 
terísticas físicas o 
psíquicas que van 
más allá de lo 


Los Mutantes 





















humano. Este factor X en su código 
genético, una mutación, produce 
que algunos tengan habilidades 
tales como telekinesis y telepatía, 
una fuerza fuera de lo común o la 
capacidad de cambiar de forma. 

Las mutaciones en el DNA ge- 
neralmente representan más una 
condena que un don ya que los 
aíslan de la sociedad, de sus fami- 
lias, y los obliga a vivir como pa- 
rias. Como consecuencia de esto, 
muchos de los mutantes odian a 
esa humanidad que los trata como 
monstruos, que los segrega y per- 
sigue. Sin embargo existen otros 
que consideran que la convivencia 
con los humanos normales es posi- 
ble, que no es un trabajo sencillo 
hacerlos comprender, pero que con 
esfuerzo puede llegar a lograrse. 

RRE! 
aquellos mutantes que toman ac- 
ciones extremas contra todo lo que 
represente Humanidad. Con este 
fin el profesor Charles Xavier (tam- 
bién conocido como el Profesor X), 
ha formado un grupo OS 
dedicado a defender el sueño de la 
convivencia pacífica con los huma- 
nos: los X-Men. 

La lucha contra la intolerancia 


-HNegaron al 
cine y debutaron con 
bastante estilo 


| 





por lo que es distinto ha sido siem- 
pre el concepto principal de las his- 
torias de los X-Men, una idea que 
Stan Lee y Kirby supieron explotar 
muy bien. Originalmente, el comic 
estaba dirigido a los adolescentes, 
una etapa de vida en la que todos 
nos sentimos distintos e incompren- 
didos por el mundo, y para ellos un 
equipo de héroes proscriptos era de 
lo más atractivo, resultaba imposible 
no identificarse con los alumnos del 
Profesor X. 

A lo largo de sus casi cuarenta 
años, los X-Men han desarrollado 
interesantes historias dentro de un 
universo como el de los comics de 
superhéroes que siempre se mueve 
con ciertas reglas casi inamovibles. 
Los mutantes han cuestionado al 
gobierno, han tenido que lidiar con 
la muerte de sus propios compañe- 
ros, se han enfrentado entre ellos 
mismos por sus emociones y amores 
no correspondidos y hasta han 
tenido que enfrentar juntos, los 
buenos y los malos, una enfermedad 
mortal y dolorosa [una analogía del 
SIDA) que amenazaba con extermi- 
narlos a todos. 


Medidas Extremas 


En febrero de 1998 Bryan Sin- 
ger, el director de “Los Sospechosos 
de Siempre” y “Apt Pupil” confirmó 
al New York Times que se haría 
cargo de la dirección de la espera- 
da versión fílmica de los X-Men. 

Singer venía de rechazar ofertas 
para hacer películas de más de U$S 
100 millones privilegiando aquellas 
opciones que le permitieran abordar 
proyectos con buenos argumentos. 

La dirección de la película de los 
mutantes representó para él ambas 
cosas: un presupuesto medianamen- 
te alto y una buena historia para 
contar. 

A partir de ese momento todo 





estalló: los fanáticos comenzaron a 
hacer circular novedades por todos 
los lados imaginables. La web se 
cargó de sitios dedicados a los ru- 
mores y especulaciones sobre los 
personajes que protagonizarían la 
película. Los X-Men son un equipo 
con más de quince miembros rota- 
tivos, por lo que se desprendía que 
no todos podían aparecer en el film. 

A SS 
especializados tomaran dimensiones 
gigantescas los rumores sobre quie- 
nes debían estar. Finalmente, a me- 
diados del año pasado, se confirmó 
cómo estaría integrado el team de 
los héroes: El profesor X, Cyclops, 
Storm, Rogue, Jean Grey y Wolve- 
rine. Por el lado de los antagonistas, 
mientras tanto, se encontrarían 
Magneto, Mystique, Toad, Sabre- 
tooth y el senador Kelly. Los papeles 
principales están encarnados por 
Patrick Stewart (que parece haber 
nacido para hacer este papel) como 
el mentor de los hombres X, Sir lan 
McKellen (impresionante actor inglés 
que también interpretará a Gandalf 
en El Señor de los Anillos) como 
Magneto, y Hugh Jackman como el 
mutante canadiense de las garras 
de metal. Jackman, un actor 
australiano, se quedó con el 
papel de Wolverine luego que 
distintas versiones hablaran que 
Russell Crowe o Mel Gibson inter- 
pretarían al feroz mutante. Una 
sorpresa fue el rol de Toad, uno de 
los secuaces de Magneto, que 
quedó en manos de Ray Park, el 
Darth Maul de Star Wars: Episodio 
Uno. 

Enfrentando una serie de proble- 
mas en los que se cuentan el poco 
financiamiento, apurones en la pro- 
ducción y el adelanto de la fecha 
de estreno, el film pudo termi- 
narse con éxito. 

La historia se centra en dos 
fugitivos, Rogue y Wolverine, 
y su llegada al instituto para 












jóvenes del Profesor X. Wolverine, 
un salvaje mutante cuya parte ani- 
mal emerge con demasiada facili- 
dad, posee un esqueleto recubierto 
de una aleación muy extraña que lo 
provee de una fuerza y resistencia 
sobrehumanas, además de mortales 
garras extraíbles. Estas característi- 
cas lo hacen un elemento muy 
valioso para formar parte de los X- 
Men, pero lo mismo piensa Eric 
Lensherr, Magneto, que lo quiere 
para engrosar las filas de su facción 
terrorista de mutantes. 

Magneto, un hombre a quien la 
vida le ha dado duros golpes -pri- 
sionero de un campo de concen- 
tración nazi, segregado de la socie- 
edad por su condición de mutante- 
basa su filosofía en que la única 
forma de obtener un sitio seguro 
para los mutantes es desatando una 
guerra contra los humanos. Ya 
soportó los horrores de los nazis 
una vez y no va a permitir que la 
intolerancia se lleve a los suyos de 
nuevo. Para poner en práctica esto 
se hace imperativo contar con 
Wolverine y despacha a sus segui- 
dores para que lo capturen. A Wol- 
verine, dado su particular 
carácter, lo tiene muy sin 
cuidado 






























viera de las dos posiciones 
ficas, pero se encuentra reti- 
formar parte de un equipe 



























- Wolvie de formar parte de algún 
grupo, lo dolorosa condición de 


ejemplo los trajes. 
Pero ahí está la reluctancia de 


Rogue, el triángulo amoroso 

entre Wolverine, Cyclops y Jean 
Grey... además de pequeñas sor- 
presas en el instituto del Profesor 
X.En X-Men no hay que recurrir 
al esfuerzo de suspender la lógica 
para evitar que la vida real nos 
empañe la posibilidad de la exis- 
tencia de personas con poderes 
especiales o de mundos en los que 
estos son moneda corriente como 














en el caso de Superman o en 
las horribles secuelas fluo del 








Batman de Schuma-cher.En X- 









































los humanos. Kelly, interpretado 
por Bruce Davidson, es un político 
racista que al mando de un par- 
tido político llamado Mutant Watch 
impulsa un acta de regis-tro de 
todas aquellas personas que 
poseen alguna alteración genética 
que implique una posible 
mutación, al mismo tiempo que 
exige que todos los mutantes sean 
mantenidos apartados de los 
humanos normales. 

El enfrentamiento entre las dos 
facciones que luchan por la libe- 
ración de los mutantes se hace 
inevitable. Una lucha dolorosa que 
hasta hace combatir a amigos con- 
tra amigos, como en el cáso del 
Profesor Xavier y Magneto. 

La película rescata el espíritu 
del comic y es bastante fiel a cada 
uno de los personajes originales, 
aunque existen algunas cosas que 
en el comic se veían bien pero no 
en el traslado a la película, por 


Men se logró lo que parecía 
imposible: que los personajes 
no se transformen en paro- 
dias de sí mismos. Pero parte 
del logro no le corresponde 
enteramente a Singer, sino 
que está en la riqueza y var- 
¡edad de los personajes. A 
diferencia de intentos anteriores de 
llevar personajes de comics al 
cine, donde los directores se 
encuentran casi siempre con pro- 
tagonistas arquefípicos y unidimen- 
sionales, Singer halló personajes 
conflictivos y conflictuados, con 
serios problemas de adaptación. 
Bryan Singer supo rescatar los 
sentimientos de cada uno de los 
“Chlldrens of the Atom” incluyendo 
a los renegados seguidores de 
Magneto. 

Patrick Stewart, nació para ser 
el Profesor X; su perfomance es 
medida y siempre en control de la 
situación, como su personaje.El 
Profesor es un hombre consciente 
que el trabajo que ha elegido 
llevar sobre sus hombros no es 
fácil, sabe que el futuro traerá 
cosas desagradables, pero 
alguien tiene que hacer ese tra- 
bajo. Por el otro lado, Eric 
Lensher/Magneto no es mas que 









otro Profesor X solamente que tiene 
potenciadas la justa indignación y 
el resentimiento por todo lo que ha 
sufrido. Ambos son similares y por 
eso han sido amigos hasta que las 
diferencias filosóficas los sepa- 
raron. Sir lan McKellen transmite 
perfectamente esa nobleza furiosa 
y ese inmenso poder fuera de con- 
trol. 

Otro increíble acierto del cast- 
ing es Hugh Jackman como Logan 
/ Wolverine.No sé de que rincón 
de Australia sacaron a ese tipo, 
pero Jackman es Wolvie. Se metió 
totalmente en el papel y consiguió 
la forma de mostrar al animal sal- 
vaje encerrado en el cuerpo de un 
hombre noble, la mirada de quien 
está de vuelta de un montón de 
cosas, la sensación que Wolvie es 
una bomba a punto de estallar. 

Anna Paquin compone una 
Rogue que difiere de la muñequita 
sexy del comic pero que saca a la 
luz los aspectos más sombríos de 
esa adolescente incapaz de besar 
o acariciar a nadie sin poner en 
riesgo la vida del otro. Los demás 
hombres X (Cyclops, Storm, Jean 
Grey) están correctos, ocupando 
sus lugares secundarios. 

Bien, Singer, bien. Volvé cuando 
quieras. $e , 
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uténtico 


¡Bienvenidos nuevamente a la sección más 


La verdad que este mes llegaron muchísimos e-mails que nos obligaron a 
agrandarla, ¡aunque lamentablemen 
- deberán esperar h 

Recuerden que nuest 


¡Hola!, mi nombre es Lucho y me 
gustan mucho los dibujitos del animé. 

Mis favoritos son El Súper 
Libro, Ulises XXXI y Viva la 
diferencia. 

Cuando no veo dibujitos me gusta 
jugar con mi perro Boby, que es un 
rotweiler (por favor Señor 
Serebro, escríbalo bien que se 
escribe así; una vez yo puse rot vailer y 
la señorita me dijo que así no era]. 

Cuando yo sea grande quiero ser 
dibujante de animé o camionero. Mi 
papá era camionero pero ahora no. 

Mis dibujitos favoritos son el Sú= 
per Libro, Ulises XXXI y Sá- 
bados Circulares. 

Yo hago dibujos en clase y tengo 
mis personajes, que son Robert, 
Romny y Ricardo, como los 
Cabayeros del Sodíaco pero 
ellos sí matan a la gente y no les impor- 
ta. Si yo tuviera poderes como Moi= 
sés y el poderoso Goliath les cor- 
taría la cabeza a la señorita y le cor- 
taría la cabeza a a la directora porque 
no me dejan dibujar en clase y me 
ponen malas notas y no puedo ver los 
capítulos nuevos de Ramen medio. 
Mi personaje favorito es el Capitán 
Planeta porque lucha con el bien y 
tiene poder, Por favor dígale al señor 
Patricio Land que el disco no 
anda, que pongo play y que gira fuerte 
y cuando miré adentro me quedé ciego 
por algunos minutos. 


Nukemago 


Mi nombre es Lucho y los dibujitos 
favoritos son el Super Libro, 
Ulises XXXILIVCIS y Sábados 
Circulares. 

¡Gracias por su amable atensión! 


Amigo Lucho: 


¡Soy el Sr. Cerebro y creo que la 
distinción de la que te hiciste acreedor 
habla por sí sola! 

Desprendo de tus comentarios que 
has pasado unos cuantos otoños 
irradiándote Rayos X frente a tu televi- 
sor, lo cual me recuerda también mi te- 
rrible pasado corpóreo, cuando lo más 
sofisticado que la ciencia podía conce- 
bir eran los servomecanismos del 
Robot Tuerquitas y el ojo biónico de 
Steve Austin. ¡Te invito a mandar 
algún dibujo de tus personajes Robert, 
Ronny y Ricardo para la tapa de la 
revista! 


Pato: 

Somos un par de muchachos medio 
al pedo que se junta a ver, y ver, y ver 
Evangelion, que es lo mejor que 
habíamos visto en la vida. Es cierto que 
Cowboy Bebop es espectacular y 
todo eso, pero igual pienso que 
Evangelion merecía compartir el 
primer puesto, porque sin Evangelion 
no hay Cowboy (Eva permitió la 
apuesta por series “fuera de lo común” 


vertida de la revista! 


algunos han quedado afuera y 
a la próxima! 
rección sigue siendo 





¡EL LIMADO 





DEL MES! 


De entre todas las 
cartas y mails que 
lleguen a la redacción, 
cada número escogere- 
mos aquella que por su 
sobresaliente redacción 
y contenidos se haga 
acreedor a esta men- 
ción honorífica. 

Ojo que no vale ha- 
cerse los loquitos o los 
divertidos porque exi- 
iremos que, previa 

Lo bÍcación le la carta, 
su autor envíe un 
patrón de ondas cere- 
brales en formato WAV 
o similar, para compro- 
bar la verdadera inca- 
pacidad o patología 
que se desprenda de la 
misiva seleccionada. 
¡Así que ya saben, si 
piensan que este espa- 
cio les corresponde por 
méritos propios los invi- 
tamos a figurar en él! 


por parte de las productoras, ya que sin 
el auge que tuvo no se hubieran pro- 
ducido series como Lain o la misma 
Bebop). A lo mejor Bebop hubiese 
sido animada para TV, cortada y recor- 
tada (como se vio inicialmente) y no 
hubiese sido lo mismo, solo un exce- 
lente producto que hubiera quedado 
oscurecido totalmente ante Evange- 
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lion. Evangelion permitió, es más, 
la producción de muchas series de su 
top ten. Además le dio un poco de aire 
a una industria muy comercial y con un 
marcadísimo repetitivismo (palabra 
inventada): acción insulsa, sangre, 
minas en pelotas, mechas... Y nosotros 
otakus nos habíamos rebajado a idola- 
trar series así, cuando en realidad el 
animé de los ochenta había dejado 
puertas abiertas para producir series 
como Eva o Cowboy. 

El animé evolucionó de los 60 a los 
80 notablemente, pero en los noventa 
se aprovechó el auge de dicha evolu- 
ción y se crearon miles de series con 
los mismo elementos que aseguraban 
éxito, y como no, mercado. En una 
situación así, la aparición de Eva es 
algo invaluable. Cowboy, en cambio, 
ya tenía el camino preparado, por ello 
la serie pudo ser hecha con tanta cali- 
dad tanto gráficamente como en el 
guión, sin tener que responder a 
cualquier productora (y no sólo el cam- 
bio, sino también el presupuesto que 
nunca tuvo Gainax al realizar 
Evangelion). El cambio, la revolu- 
ción, la hizo Evangelion, y si no lo 
creen, miren su top ten: todas las series 
son pos Evangelion, lo que significa 
que Eva mostró el camino, o sea, 
dejar de ser repetitivos.Y mostró una 
serie mucho más adulta, algo que casi 
ni se había visto por entonces. Por ello, 
creo que Evangelion tiene méritos 
para ser némero uno JUNTO a 
Bebop, que sin dudas es la mejor 
serie de animé de la década. 

Bueno, un último tema y te dejo 
aburrirte por tus propios medios: no 
creemos de ninguna manera que el 
final haya sido fallido; es más, para 
aquellos que seguían la trama de per- 
sonajes ha sido un paraíso. Para 
dichos seguidores de personajes, 
Evangelion no sólo fue la explo- 
ración más profunda del animé en 
cuanto a sicología (o psicología) sino 
que tuvo el final perfecto, algo nunca 
visto en ningún drama de personajes: 
una conclusión del drama, y no de la 
trama. Y si con este final no se satisfizo 
a aquellos que no seguían demasiado 
el drama y solo lo consideraban otro 
elemento que alabar de Evangelion, 
aunque no sabían bien de qué habla- 
ban, pues para eso está la mejor 
película de la década de los noventa (y 
eso no me lo pueden discutir porque la 


de Bebop todavía no salió) junto a la 
obra cumbre de Miyazaki, Mo- 
nonoke Hime. 

Bueno, ya aburrí suficiente. 
¡Saludos! 


Tomeya-chan, Yanhez-kun e 
Ikari-kun (siempre último el pobre). 


P.D: ¡Otro mérito de Eva: todos saben 
qué pasó por la cabeza de 
Watanabe al hacer Bebop, nadie 
sabe cómo carajo se le ocurrió a 
Anno hacer Evangelion! 


Miembros del Comité : 


Primero quiero aclarar algo: que no 
debemos perder de vista lo que a nu- 
estro criterio debe tener una serie de 
animé: primordial y paradójicamente 
animación (sino, ¿de qué estamos ha- 
blando?); segundo, una buena trama 
(bien resuelta como el espectador se 
merece), y finalmente cierta dosis inno- 
vadora en cualquiera de estos aspectos 

Justo es destacar que no todas las 
series que salen en Japón descollan en 
todos estos aspectos. Á veces tenemos 
un buen guión y una animación pobre, 
personajes muy copados conjugados 
con historias insulsas, etcétera. 

Es válida tu opinión de que Be- 
bop y Eva pudieron haber compar- 
tido el primer puesto, pero no hubiera 
sido compatible con nuestros paráme- 
tros de selección, puesto que si nos 
hubíesemos guiados por el fanatismo te 
aseguro que nuestras opciones hubie- 
ran sido bastante diferentes. 

Si Eve permitió que muchos pro- 
ductores y patrocinadores abrieran la 
cabeza hacia un animé más adulto es 
algo muy discutible, ¿o acaso la 
primera Gundam o Gundam Z, o 
hasta Mercross en su época, no eran 
igual de maduras y hasta psicológicas, 
(como ahora gusta tanto decir)? 

Lo que afirmás sobre que Cow-= 
boy Bebop tenía el terreno prepara- 
do tampoco es tan así. Te comento que 
en un principio nadie quiso comprar el 
producto tal cual su creador (Shimi= 
chiro Watanabe) lo había pro- 
ducido y fue víctima de muchos cortes. 
Y como supongo bien sabés, más de la 
mitad de. los capítulos no fueron pues- 
tos al aire hasta que los compró la 
cadena de TV satelital Wewow. 

No te dliscuto que Hideaki 


Anno es en ciertos aspectos brillante, 
pero nos tomó el pelo a todos (y confe- 
samente) con el final televisivo de Eve 
y lo volvió a hacer al lanzar al merca- 
do una película sin terminar y luego un 
mejunje de muertes y resurrecciones 
que no agregan nada y (con excepción 
del “Air”) vuelven a demostrar que a 
nuestro querido “enfant terrible” del 
animé no le interesa (o no sabe) como 
finalizar la historia. 

Eso, a nuestro entender, le quita 
méritos al producto, puesto que una 
trama bien entendida incluye todos los 
aspectos que hacen a la narrativa 
(áqué es eso del “fin del drama”?)... y 
escudarse en un “bajo presupuesto” es 
una excusa que los chicos de Gainax 
vienen explotando desde hace mucho 
tiempo y que no justifica absolutamente 
nada (Kare Kano y Furikuri, 
después de la millonada que les dejó 
Evangelion son de bajo presupues- 
to porque sus creadores quieren y no 
porque ahora no les alcance el dinero, 
¿no te parece?). 

Bueno, finalmente conviene aclarar 
que el haberle dado a Eva el segundo 
puesto fue debido a la decepción que 
nos provocó que el argumento haya 
dejado tantos cabos sueltos y contra- 
dicciones en un argumento que, con un 
poco más de ganas, hubiera sido tan 
espectacular como venía pintando 
hasta el capítulo 20. 

Y como parece que no vamos a 
ponernos de acuerdo (¡aunque sin 
mala onda!) te recomiendo volver a ver 
las mejores pelis de Miyazaki 
(Laputa, Porco Rosso y Tonari 
no Totoro) y después volvemos a 
hablar sobre si Mononoke es su 
obra cumbre... ¡vamos, que hasta 
Mirai no Shonen Conan 
(Conan, el niño del futuro) es 
mucho más copada! Y) 





Hideaki Anno, ¡cada vez más 
parecido al Pato..! 





Hola, encapsulado amigo, mi nombre 
es Luis, tengo 21 años y desde que leo 
su revista mis días son más alegres y 
divertidos. Espero que vos también lo 
pasés tan bien como yo, en tu hermoso y 
húmedo hábitat natural (aunque lo dudo 
demasiado). 

¿¡Cómo puede ser que tremendo 
cerebro que vio plasmada su obra maes- 
tra en esta excelente revista se encuentre 
atrapado en una pecera!? 

Es una total injusticia y despilfarro ya 
que un simple tubo de ensayo sería sufi- 
ciente. 

Ahora sí, hablando en serio paso a 
enumerar las siguientes preguntas/su- 
gerencias: 

1- Podrían hacer un análisis sobre 
Record of Lodoss War, ya que 
me parece una historia fascinante que 
nadie se debería perder y que, además, 
se relaciona con el mundo rolero. 

2- Si bien empezaron desde el princi- 
pio con Magic, el salto fue muy brusco. 
Piedad para los principiantes que utiliza- 
mos Portal y apenas dominamos la 


Hola, ¿qué tal? Mi nombre es 
Emanuel y tengo 20 años. 

Quería contarte que cuando 
compré los 2 primeros números de 
tu revista me habían parecido una 
cosa súper comercial, pero tras el 
número 3 es como que todo cam- 
bió. ¿A que me refiero? ¡A la nota 
de... HE-MAN! 

Los felicito, haberle dedicado 
una nota de tantas páginas a He- 
Man es tener agunte, vieja, estu- 
vo excelente, me emociona ver 
impreso a He-Man en revistas 
de actualidad. Me hubiera gustado 
que aparecieraa un He-Man en 
la tapa, pero será para la 2da 
nota (¡por favor!, que haya una 
segunda). Les pido que hagan más 
notas de este tipo (por lo menos 
una por número), por ejemplo de 
Transformers, Gl-Joe, 
Thundercats, Los Pitufos 
(la verdad, es que me parece 
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Sexta Edición de Clásica. 

3- ¿Qué tal una abundante ración de 
Temas de Escritorio en el Nuke Data 
Disc? 

4- Ya que estamos de mangazo... ¿un 
par de ROMs? 

5- ¿Se puede conseguir Serial 
Experiments Lain en VHS o DVD? 
¿Cuál sería su precio estimado? 

6- ¿Alguna dirección de Internet 
donde pueda conseguir buena informa- 
ción (y en castellano) sobre Magic? No 
vale decir Necro.com.ar. 

7- Martín Varsano... ¡VOLVÉ A 
XTREME PC! 

Bueno, por hoy ya es suficiente, me 
imagino que tu acogedora cajita de 
cristal se debe encontrar empañada y 
semidestrozada debido a tus súplicas y 
plegarias. 

Su revista es una maza, el CD es una 
maza, las notas son una maza, en 


definitiva... ¡NUKE ES UNA MAZA! 


P.D: Por favooooor, respóndanme por 
medio de la revista, por carta, vía e- 
mail, giro contrareembolso, teléfono o 
cualquier otro medio que no conozca 
pero me permita conocer su respuesta. 


interesante saber de dónde mierda 
salieron y qué es de ellos ahora), 
Superfriends, Galaxy 
Rangers, Gobots y alguna 
que otra serie que ahora no me 
acuerdo. Te cuento que el día que 
compré Nuke 3 (Domingo, 
9/7/00) justo venía del Parque 
Rivadavia de comprar un 
muñeco de Skeletor. Soy 
amante de los Eternianos; 
entre mis personajes favoritos 
están: Man-at-arms, Ran- 
man, Fisto, y Merman (entre 
otros). Pero no sólo He=Mam me 
apasiona, leo comics de DE 
(¡aguante!) y Marvel, y miro 
muchos cartoons y animés. 

Antes de terminar la carta, unos 
consejos útiles: 

1-En las notas tipo He-Man, 
contar como impactó el producto 
en Argentina (qué se comer- 
cializó acá y en qué canal y fecha 


Gracias. 
Luisillo: 


Tu burbujeante misiva ha conmovido 
mis tejidos y ganglios criogenizados 
generando una onda cinética que derri- 
tió el hielo de mi congelado cautiverio. 
Sobre la serie de Lodoss te prometo 
que nos ocuparemos de ella (tanto de los 
ovas como de la última serie televisiva); 
espero que la nota de Megie de este 
número sea más comprensible y didácti- 
ca y en cuanto al material nuevo del 
Data Disc habrás podido juzgarlo por 
vos mismo y te aseguro que lo iremos 
incrementando en lo sucesivo. 

Los videos de Leal hace rato que 
circulan por todas partes en su versión 
española (con una traducción bastante 
maleta), aunque los DVD son más difí- 
ciles de conseguir. 

Los primeros cuestan alrededor de 
$20 (originales) y los últimos rondan los 
$45 y te los súper recomiendo (pero ojo 
que no vienen subtitulados en castella- 


nm) 


fue emitido). 

2- En los CD no se cierren sola- 
mente con animé, pongan produc- 
tos americanos, argentinos, etc. 

3- Otra para los CD, no sólo 
pongan música y videos de las ver- 
siones originales, sino de las que 
pasan acá (ésta es una buenísima 
idea, ya que en Internet es casi 
imposible conseguirlas). Vuelvo a 
felicitarlos, sigan así... y que el 
poder de Gray-Skull esté con 
ustedes. 


Valeroso Eterniano: 

Está en nuestros planes satisfa- 
cer la mayoría de tus inquietudes, 
que sin dudas también son las 
nuestras a la hora de hacer la 
revista, como vas a poder ir com- 
probando en los siguientes 
números, gracias por escribirnos ¡y 
espero que el tema de He=mam 
del Dates Disc sea de tu agrado! g, 





¡Hola! Me llamo Laura Linero, 
tengo dieciséis años y vivo en Ciuda= 
dela. En realidad no me gusta dema- 
siado el animé, la revista me llega me- 
diante mi primo de siete años que es 
fanático de Pokémon y Dragon 
Ball. A mí en cambio me encantan 
Futurama y los Simpsons. Por eso 
los quería felicitar por la nota que pu- 
blicaron en el primer número con la 
guía de capítulos de Futurama, me 
pareció muy buena. Pero el propósito 
de este e-mail no es felicitarlos sino 
agradecerles la nota sobre Masters 
of the Universe publicada en el 
número 3. 

Para mí y para toda la gente de mi 
generación es muy emocionante revivir 
ídolos de la infancia como He=Man o 
She-Ra. A mí en particular me trajo 
mucha nostalgia. 

Además, cuando hablaban de los 
comics que venían con los muñecos, me 
acordé de que yo también los tuve, 
hasta fui a buscar las cartas de cromy 
que te regalaban con el álbum. 

Así que ya ven, quiero agradecerles 
la posibilidad que me dieron de revivir 
mi infancia, a mí y a toda mi genera- 
ción. La revista está espectacular, tanto 
el diseño como los temas que trata. 
Hasta me está empezando a interesar el 
animé. 

Sigan así y felicitaciones. 


Laura Linero 
linerolaura0ciudad.com.ar 


Laura, como verás no sos la única 
que se emocionó con las remembranzas 
del principe Aedlam y, a decir verdad, 
hasta nosotros nos sorprendimos con la 
repercusión de dicha nota, por lo que te 
invitamos a disfrutar de producciones 
similares de ahora en adelante... tan 
sólo una dudilla... ¿a que edad veías 
He-Man si tenés tan sólo 16? Y 


¡Hola! 

¿Qué tal? ¡Aquí la fracción de lec- 
tores femenina presente! ¡Sé que no 
somos muchas y que son aún menos las 
que se atreven a escribir, por eso aquí 
va esto para recordarles que somos 
pocas pero pisamos fuerte! Porque es 
cierto, cuando nos cebamos, las chicas 
podemos ser mucho más fanáticas que 
el más apasionado de los freaks. Y aquí 
está la prueba: me llamo Silvana, 
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tengo 25 (!) años, soy licenciada en 
química y tengo desde hace años la 
colección completa de capítulos de 
Robotech. La veo mínimo dos veces 
por año entera y todavía se me pone la 
piel de gallina cuando escucho la corti- 
na musical de la presentación. 

Me acuerdo diálogos de memoria y 
detalles absurdos de cada capítulo (del 
estilo “Lancer no tiene la vincha verde 
en esta escena y sí en la siguiente”). 

Pero ojo que no estoy sola, mi her- 
mana Marina (21) es otra acérrima 
fanática y compañera de maratones de 
fines de semana enteros de animé. Mi 
fanatismo por esta serie llegó a tal 
punto que conocí a mi marido (Juan 
Del Compare) a través de ella. Fue 
un placer poder poner una maqueta del 
SDF-1 sobre nuestra torta de bodas. 

¡Soy de las que son capaces de le- 
vantarse a las 6 de la mañana para ver 
un capítulo del animé de turno (sí, 
desde Sandibel -¿se acuerdan?- 
hasta Sailor Moon o los Caballe- 
ros del Zodíaco! Qué patética, 
por favor...) cuando se rompe la video 
y de las que le pedían a sus amiguitos 
varones los muñecos de He-Man 
para jugar. Y es por esto que les escri- 
bo. Fui (¿soy?) una gran fana de He= 
Man y She-Ra y hace años que 
vengo peregrinando por los viejos vi- 
deos (esos que cada dos por tres cie- 
rran y liquidan las películas) buscando 
una copia en aceptable estado de El 
Secreto de la Espada, la versión 
doblada al español. Cuando leí la nota 
sobre Masters of the Universe, 
además de un ataque de nostalgia, me 
volvió la desesperación. Pregunta a 
Pablo Benveniste: ¿para hacer la 
nota volviste a ver la película o simple- 
mente te acordás al detalle de todo 
como yo? Si fue lo primero, por favor, 
¿dónde la conseguiste? La última vez 
que vi una copia en español fue en el 
'88, en un video de barrio que cerró sin 
previo aviso y se llevó todo sin dejar 
rastros. En la nota aparece la tapa del 
video de la versión original en inglés. 
¿Algún dato para tirarme? Please? ¿Sí? 
Desde ya, mil gracias. 

Me despido entonces esperando 
ansiosa la respuesta. 

Un beso a todos, 

Silvana 


PD: Y sí, la revista es una maza, 
¿quién puede negarlo? Y la siguen 
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mejorando, de eso no hay duda; el últi- 
mo número fue en mucho superior a los 
anteriores. ¡Sigan así! 


P.D2: Esto quizás no lo sepan, pero 
aparezco en uno de los videos del CD! 
¡Fui scorekeeper en el Nacional 
de Magic en el Abasto, y me 
agarraron repartiendo entry slips! 


Silvana: 

Con tantos elogios que nos mandás 
no podemos hacer menos que poner a 
tu disposición nuestra copia semi 
destruida d El Secreto de la 
Espada (la misma que utilizó Pablo 
para refrescar su memoria). Mandanos 
un e-mail y la pasás a buscar por la 
redacción. 

Lo del SDF1 en la torta me hubiera 
gustado verlo... ¿cómo no se me ocu- 
rrío.,? ¡Yo puse la cabeza de 
Exedore adentro del ponche! 

Ahora pregunto yo: ¿qué te aga- 
rramos repartiendo en el torneo? Y) 


Victoria Ruiz Menna 

Ohayou Gozai masu! 

Los saluda la pequeña Raidne 
desde su pequeño santuario, mi compu. 
No saben lo emocionada que me 
dejó la última Nuke, el CD... y sobre 

todo la contestación que le dieron a 
Mariano: SAINT SEIYA |s back! 

Perdón, las lágrimas se me escurren 
por los ojitos... 

Les cuento que el 3? número de 
Nuke me dejó boquiabierta. El pro- 
grama de Nuke TV fue un espec- 
táculo, mi hermano y yo no soportá- 
bamos las carcajadas que nos pro- 
ducía, sobretodo los intermedios (el de 
la piscina y el de la chica posando en 
el mionca). 

Soy una estudiante de 2do de 
Polimodal, más conocido como cuarto 
año, tengo 16 añitos y de mis pies a mi 
cabeza hay 170 centímetros. 

Soy una gran admiradora del 
manga y el animé. Es más, hace dos 
años empecé con un fans club acá en 
La Plata (estan leyendo una carta de 
una presi... ji ¡¡), Conspiración 
Lunar es el nombre (¿raro, no?) y de 
allí conozco un montón de gente copa- 
da. (¡Un beso, chicos!). 

Bueno, a continuación paso a con- 
tarles la historia por la cual conocí esta 
revista. Es muy extraña,;en primer 
lugar, yo la había visto en el negocio 
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de cómics de mi estimado amigo 
Hugo, pero no la miré porque en la 
portada aparecía una ilustración que me 
pareció de Magic, y como tengo cierta 
repulsión hacia ese juego (he estado 
dentro del “Club de las divorci- 
adas de Magic” que lo confor- 
mábamos las novias de adictos a este 
juego, a quienes por extraños motivos 
una carta podía seducirlos más que los 
encantos femeninos). Bien, continuaré mi 
historia. Un buen día, mi pequeño her- 
manito, que ya había cumplido sus 
catorce añitos, llegó a casa con esa 
revistita, y yo la hojée, la terminé leyen- 
do y, lo más extraño, fue que me gustó 
(lo único que no leí fue ese informe de 
Magic, bueno...). Y es así como mes a 
mes mi hermanito pone 3 manguitos 
(ahora 5), para su deleite personal, 
aunque no quita que yo pueda leerla 
también. 
Bueno, creo que pagar esa cantidad 
vale la pena... 
LOS AMO000000000. 
Un beso Grande, ¡éxitos! 
Atte. Los saluda, Victoria. 
P.D: Informes de Saint seiYA, 
PLEASE. 
PD.2: La URL de mi página web de 
Saint Seiya (que está comenzando) 
es: http: //raidne.cjb.net 


Vic: 

Habrá informes de los Caballeros 
tan pronto como el nuevo material salga 
al mercado en Japón, pero por ahora, _ 
habrá que esperar un poco como expli- 
camos en el número anterior. Paciencia 
que esta espera va a ser más dura que 
pasar por las Doce Casas. 

¡Un millón de gracias por los besos y 
los amores y esperamos que la nueva 
entrega de NKTV despierte nuevamente 
tanta pasión en tu 

corazón! Y 















Hola, Soy Andrés Yamato de 
Ramos Mejía y voy a destacar la 
inmensa despreocupación que observo a 
medida que doy vuelta las páginas de 
esta macabra revista infantil cuyo objeti- 
vo, lamentablemente, es el mismo que el 
de todas las pseudo-revistas... desinfor- 
mar a las masas. 

Ustedes no sólo tuvieron la cara para 
sacar a la venta unas revistas de video- 
juegos de caracter soporífero, despresti- 
giando juegos de calidad encomiable 
sino que además ahora torturan a los 
verdaderos fans del Anime (no puedo 
decir “otakus” porque no creo que haya 
uno solo en la Argentina) con esta ba- 
sofia que llegó a mis manos por medio 
de mi hermano y que apenas la tuve en 
mi poder me reí de la poca profesionali- 
dad con la que ustedes abordan el 
tema... ya que ninguno de ustedes sabe 
nada acerca del vasto universo de la 
animación oriental. 

Es mi deber decirles que su sección 
“Terminal Dogma” es una perso- 
nificación bizarra de inmoralidad impre- 
sa. El que escribió “Las mejores 
series de los 90” se fumó un 
porro de cerámica... ¡Es lo peor que leí 
en mi vida! 

Cowboy Bebop 1*... jaajajajaja- 
jaja... el pobre chabón no entiende 
mucho... se ve que le gustan los guiones 
donde no hay que pensar y haya linda 
animación... 

Lo peor de todo es que se hayan 
olvidado de “Nadia”... y hayan puesto 
atrocidades del calibre de “Kodomo 
no Omocha” además pasaron por 
alto Rurouni Kenshin y pusieron en 
una óta posición a una serie que merece 
estar entre las tres primeras, hablo de 
Nadesico... 

Si ustedes son una revista con 
aguante tendrían que publicar 
este mail ... y no solo los 
mails que le mandan pen- 
dejitos que ven Magic y 
los idolatran por su bril- 
lante labor... 

Sin más 
que decir... 
se despide 
alguien que 
sabe. 

Andrés 
Alejandro 
Yamato 


Yamato 
que yama: 


Voy a tratar de responderte lo 
mejor posible. Me parece que dejé muy 
claras que mis razones para poner 
Cowboy Bebop en el primer lugar 
poco tienen que ver con la altísima cali- 
dad de la animación o los emocionantes 
guiones. Las series elegidas en el Top 
Ten de los noventas” tienen en común 
una lado innovador que, aunque no sea 
tan aparente, Bebop y Kodocha 
comparten.Por eso nó está Kenshin, 
ni Gundam X, ni Blue Seed. Estas 
series, más allá de sus méritos, no tienen 
el aura revolucionaria de Evange= 
lion, Lain o Gasaraki. 

En cuanto a Neadíaa, bueno, no 
niego que esté en mi Top Ten... De los 
ochentas, ya que es (C) 1989 
Gainax, estudio que la terminó años 
antes de que fuera finalmente transmiti- 
da. Creo que alguien que sabe” debería 
cuidarse un poquito antes de acusar de 
inmoralidad a otros, o por lo menos 
confirmar los datitos bajados de la web. 
(Ignacio Esains). Y 


Hola, gente de Nuke, mi nombre es 
Lorena, soy de Bs. As. y tengo 19 
años. Soy su nueva lectora, y les prome- 
to seguir siéndolo, ¿por qué? Pues muy 
sencillo: me parece una resvista muuuuy 
agradable, con material variado para 
todos los gustos. Además trae CD, aun- 
que tengo que confesarles que debería 
haber más imágenes, en ese sentido me 
pareció algo escaso el contenido, pero 
no puedo dejar de felicitarlos por 
Nuke TV, ¡eso sí que estuvo espectacu 
lar! Es muy cómico y original, los felicito 
por esa idea. Lo que me agradaría 
encontrar en Nuke son las letras en 
japonés de las canciones de animé, o al 
menos de los temas que incluyen en el 
CD, eso sería un enorme favor. 

¡Bueno, los felicito nuevamente y si 
publican este mail y sigan adelante! 

Con cariño, 

Lorena 


¡Qué tal, Lorena! 

Seguramente te habrás sorprendido 
con la llegada de nuestros artistas exclu- 
sivos Toko £ Kanto Teens, quie- 
nes a partir de ahora se encargarán de 
ponerle letra a nuestros temas favoritos 
de animé. La cantidad de gráficos e ilus- 
traciones del Dearta Dise va a ir 
variando de acuerdo al espacio 
disponible, pero te aseguramos que lo 
iremos incrementando paulatinamente. 

¡Muchas gracias por elegirnos! Y) 


Flc ores e 
Local, y 2) 





Hola, soy Maxi (15), de 
Mataderos, fana de todo lo que 
hacen ustedes (Next Level - 
NL Extra). Realmente esta 
revista está muy buena. La info 
espectacular, y eso que yo no 
tengo mucho animé, pero igual 
me re-va. Las frases de Acid 
Rain estan tremendas (quiero 
una de Saint Seiya) y la 
manera de cómo nos enseñan y 
recomiendan para pintar figuras 
o jugar con las cartas de 
Magic o Pokémon, es 
sobresaliente. 

El informe de los 10 mejores 
animé de los noventa me encan- 
tó, ya que en pocos renglones 
nos explicaron casi toda la 
trama e historia; esto fue ver- 
daderamente un alago para los 
otakus y no tan otakus. Y otro 
informe que me emocionó 
mucho fue el de He-Man, lo 
leía y me iba acordando de las 
figuras que tenía (como Orko), 


¡Hola, Hola! 

¿Cómo va todo por la pecera? 

Me llamo Gustavo, tengo 23 
años y vivo en Bella Vista (Bs: As.), 
escribo ya que desde el primer 
número que tengo ganas de hacer- 
lo pero nunca me decido, pero en 
esta ocasión tengo algo que con- 
tar. La historia comienza cuando 
llegue al kiosco y buscando la 
Nuke encontré una revista que se 
llamaba Nuke pero traía un CD. 
Lo primero que hice fue mirar el 
precio, y efectivamente, costaba $2 
más que la que había comprado el 
mes anterior; la verdad es que 
dude unos 23,52 segundos en 
decidir y me decidí por comprarla. 

Creo que después de los churros 
de Gral. Paz y Constituyente 
(aclaro que no es chivo) son los $2 
mejor gastados. La verdad que 
está muy bueno y me encantaron 
las perlitas como lo de Mazim= 


de la serie (me encantó) y de la 
no tan película. Se merecen 
todas mis felicitaciones. 

Y ahora sí, les comunico que 
Nuke TV está nominado para 
los Martin Fierro %_” (no 
sería malo que se haga un canal 
o programa de cable de Nuke 

Me encantó el programa. 
Pero Martín podría dedicarse 
mejor a informar juegos en 
Nivel X (una joda). Estuvieron 
del confite los dos en los bloques 
y eso aportó un toque de humor 
en la tan seria información. Los 
cortos para reír me encantaron, 
en especial el primero, que le 
pega una patada en el coolo y 
se va a la mitt$*a... y el de la 
pileta ni les cuento, me dolió 
hasta a mí. Ahora digo yo, 
¿quién era la mina del tercer 


Saludo de un fan de uds., los 
que hacen Nuke y también 
Next Level porque uds. son 
lo más (en serio, sin joda de por 
medio). 

Un saludo. 

Mf_thegamer 

(Maxi Giavino) 


P.D: Les quiero mandar un 
regalo a los capos (Uds.) pero 
no sé cómo, ¿me explican? 

P.D2: Corríjanme los errores 
de tipeo por si la publican. 

Aguante Saint Seiya, 
Evangelion, Fiel, Pex, 
Next Level y todos nosotros 
y también 
ustedes. 


¡Aguante vieja, 
un abrazo y no te 
preocupes que la 


bloque? (muy linda me pareció). 
Sigan así con la revi y el pro- 
grama, no cambien... 


ger y el Capitán Escarlata, 
también el Ranking está muy 
bueno. En lo que respecta a la 
revista, ¿qué pasó con las guías de 
episodios? Me parecían espectacu- 
lares ya que no se limitaban a tirar 
los nombres de los capítulos, y 
espectacular lo de poner los 
comentarios como Trasmitido en 
Martian SAP” del comienzo de 
Futurama. Excelente el informe 
de He-Man hubiese sido bueno 
la guía de episodios (si me pongo 
pesado avisen...), muy buena la 
sección No Pain(t) y Acid 
Rain. En lo personal pido más de 
Robotech y Macross, me gus- 
taría que algún informe sobre The 
Sentinels. Gracias por tratar 
los temas de Magic y Juegos 
de Rol como para que los que 
no entendemos no nos embolemos. 
Dejo mis votos para el ranking: en 
primer lugar para el mejor de los 


mina del tercer 
bloque es un Js. 


hasta para nosotros! 





mejores, Duvet; que me parece 
excelente y en puesto número dos 
para (obviamente) Do you 
remember love? 

Los dejo antes que me ahogue 
en tu pecera ya que no sé nadar 
muy bien. 

¡Chau! 


¡Bueno, Gustavo, creo que 
casi todas tus sugerencias han sido 
tomadas en cuenta en este número 
y es por eso que quedó tan copa- 
do! ¡Oh no, se me acaba el lugar 
y ya es hora de que me apaguen 
la luz acá en la pecera así puedo 
descansar un poco! Esto ha sido 
todo por hoy, sabemos que que- 
daron muchos mails por responder 
pero prometemos hacerlo en la 
próxima. ¡Hasta entonces y muchas 
gracias por escribirnos! Se despide 
el Señor Cerebro... glug, 


glug... glug. Y 
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